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Em sua edição anierior, o DRAGÃO BRASIL atendeu a uma antiga exigência dos 
leitores apresentando u ação de Samurai X para RPG. Conferindo a reação do 
público, descobrimos que fo: umo das matérias mais elogiadas na história da revista, 
mas também uma dos ques gerou mais protestos. O motivo? Trazia regras apenas para 
Dungeons & Drogons 3º Edição — o sistema de jogo que, em nossa opinião, podia 
acomodor me nor o mundo e os personagens de Rurouni Kenshin. 

Em nosso esusosmo por trabalhar com o novo e excelente D20 System, acabamos 


onime e mangá. Os adeptos protestaram. Portanto, nesta 
cicionais de Samurai X para 3D&T e também um pouco para 
mesmo em Tesouros Ancestrais, ressuscitando uma antiga adap- 

omes “GURPS Doom” agora também em versão 3D&T. 
matéria de capa, ela vem atender aos leitores que preferem mais 
e menos adaptações. “SPY” é um cenário de espionagem no melhor 
Poranóia, com agentes secretos aloprados, vilões mais aloprados ainda, 


Os Editores (já aguardando protestos de quem não joga 
GURPS nem 3D&T...) 


ATÉ MARCELO 
DEL DEBEIO 
FO! INCOMODAR 
MEI GAIMAN?! 


TIO! TIO! 
TUDO BEM SE 
EU FIZER UMA 

ADAPTAÇÃO DE 
SANDMAN PARA 
TREVAS? 


AQUELE 
RPG QUE 
TEM O 
SPAWN? 
ESQUECE: 


2 

10 
14 
17 


Notícias do Bardo novidades e lançamentos 
Guia de Itens Mágicos multi-sistema 
Forgotten Realms suplementos 
Pergaminhos dos Leitores cartas 
para 3D&I 

para 3SD&T e GURPS. 
Senhor dos Anéis atlas da Terra-média 
Tesouros Ancestrais Doom 
50 Dicas de Mestre Mestre de Repente 
53 Cotações Pokémon, MagiNation... 
61 Quadrinhos SPY 
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Ruy Pereira 


Marcelo Cassaro “Paladino” 
J.M. “Doutor Careca” Trevisan 
Rogério “Katabrok” Saladino 


Roberto Avelino 


Professor Gilsmy (textos), 
Breno Tamura, Rod Reis 
(ilustrações), Maurício 
“Gorak” Navate (cards) 


Dawis Roos 

Márcia M. S. Braga 
Edilson -GSedo 
Wagner F. Nunes 


Lourdes Maurício 


Viviane Assis * Luzia Begalli 


R. Com. Miguel Calfat, 421, 
04537-081, SP/SP Telefax: 
(011) 3849 2266/3849 1159 


XCIUSI 


Fermenda: Chinaglia S/A 


Gráfica Parma 

DRAGÃO BRASIL 
não tem representantes 
autorizados em nenhum 
lugar do país. 


Assinaturas e 
Números Atrasados 
(11) 3849-2266/3849-1159 


DRAGÃO BRASIL (ISSN 1413- 
599X) é uma publicação mensal da 
Trama Editorial Lida, $83. Todos 
os jogos são trademarks de seus 
respectivos autores, usados aqui 
com o propósito de resenha. 











| Novidades em lançamentos e eventos nos mundos 





O Enconiro Internacional de RPG 
(no final de maio, não percam!) 
é a segunda maior convenção 
RPGista do mundo. A primeira? 
É a GenCon, que também detém 
o título de maior feira destinada 
a jogos na América do Norte. 
Organizada desde 1998 pela 
Wizards of the Coast (WotC), 

a editora do jogo Dungeons & 
Dragons nos EUA, o evento acaba 
de ser vendido para ninguém 
menos que Peter Adkison — um 
dos mais conhecidos pioneiros 
na indústria do RPG. 


Adkison, fundador e presidente 

da WoitC, já esteve no Brasil em 
várias ocasiões — uma delas como 
convidado do Encontro Internacio- 
nal, quando concedeu entrevista 

à DRAGÃO BRASIL (confira na DB 
&71). Ele agora será responsável 
pela GenCon Game Fair de 2002, 
a 35º edição do evento. 


A GenCon ocupa todo o Distrito 
Central de Wisconsin (uma área 
equivalente a dois quarteirões) 

em Milwaukee, e comporta mais 
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de 3.000 eventos entre 
mesas de jogos, palestras 
e demonstrações de novos 
títulos. Não apenas RPGs, 
mas também jogos de 
miniaturas, videogames e 
computer games têm seu 
espaço garantido. 


Existe muito em comum 
entre a convenção da WotC 
e nosso Encontro Internacional. 
Os lançamentos mais importantes 
da indústria norte-americana são 
realizados lá — como o primeiro 
livro básico do D&D 3rd Edition, 
lançado nos EUA em 2000. A 
feira também recebe numerosas 
celebridades: entre os Convidados 
de Honra da edição 2002 estão 
Jonathan Frakes (Star Trek: The 
Next Generation), Ted Raimi 
(Xena) e Warwick Davis 
(Leprechaun, Star Wars). 


“Estou muito satisfeito e excitado 
por conseguir um acordo com a 
Wizards of the Coast e adquirir a 
GenCon — diz Peter Adkison. — 
Durante anos me diverti na 


















A maior 
convenção 
RPGista 
do mundo 
agora mes 
mãos de 
Peter 
Adkison, 
o “homem 
D&D” 





GenCon jogando novos jogos 
e encontrando amigos. Sempre 
foram para mim meus melhores 
quatro dias de jogo. Este acordo 
me permite cuidar da feira e 
permanecer ativo e envolvido 
em uma indústria que está em 
meu coração.” 


Este acordo significa o fim do 
envolvimento da WotC em 
organizar e produzir feiras de 
jogos. “A venda da GenCon vai 
permitir à Wizards se concentrar 
mais em seu objetivo principal — 
diz Vince Caluori. — Teremos 
recursos adicionais para continuar 
a trazer grandes jogos para 
nossos consumidores.” 
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Estes são os dez vencedores da Promoção POOL OF 
RADIANCE - AS RUINAS DE MYTH DRANNOR. Cada um 
será premiado com um jogo Pool of Radiance e uma 
camiseta oficial do game. Parabéns! 


“Uai! Já não está tudo em ruínas?” 
— Laura Natasha N.M. de Sousa, São Luis/MA 


AMAR A AR RAAAA 


“MANHEEEEEEEEEEEEEE!” 
— Fernando Campos Aureliano, SP/SP 


“Eu as reconstruiria, pois assim não seriam mais ruinas.” 
— Márcio Davi Menezes Andrade, Salvador/BA 


“Myth Drannor?! Ei, pessoal, esse não era o nome daquela 
ruína com monstros que pilhamos na semana passada? 
Tinha até um poço, não é, Elminster?” 


— Deyvid Kardec Guerreiro Lima, Tabuleiro do Norte/CE 


“Eu pedia ajuda ao Tarso!” 
— Ângelo Gabriel Mari, Foz do Iguaçu/PR 


“Com este meu computador lerdo, nem os deuses ajudam!” 
— Paulo Martins de Barros, Mongaguá/SP 


“Perdendo horas e horas de minha vida social diante do 
monitor.” 


— Eduardo Joaquim Castro Júnior, RJ/RJ 


“Levando quatro ou cinco editores da DB como oferenda para 
os monstros, eles iam me deixar passar uma vinte vezes!” 


— Sérgio Murilo Gonçalves Marello, Brasília/DF 


“Vencer ruínas é facil. Ruínas não lutam. Já os monstros...” 
— Michel Sanches Braga, Bauru/SP 


“Com a mais poderosa magia de Mystra, a “cheat code”. 
— Silvia da Costa Lopes, Duque de Caxias/RJ 

















norte-americana Wizkids, sé 
z o iogo de miniaturas Mage 
Knight CÊ conheceu em detalhes na edição anterior 
D abo de anunciar uma nova versão de seu 
me com os super-heróis Marvel. Para variar, a 
envolve uma grande batalha cósmica tendo 
Thonos como vilão principal — você sabe, aquele 
comorado que gosto de dizimar populações e colecionar 
Sos do Iníinito para conquistar o amor da Morte (2!). 
inca sobre miniaturas especiais, exceto 
o Vigia ganharão peças maiores, e o 
versões com uniformes diferentes. 
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| no Brasil graças às Devir Livraria. 
Osso O stóido para que Marvel Hero Clix 
mesma sorte, mas ainda não há uma 





Com Steve Jackson como 


convidado do próximo Encontro Internacional 

de RPG, é possível que tenhamos ALGUM lançamento para GURPS no 
evento — encerrando mais de um ano de espera desde GURPS Grimório. 
Enquanto isso, nos EUA, falta até assunto para novos títulos. Em GURPS 
Mars você encontra tudo sobre o Planeta Vermelho, desde material para 
campanhas “hard” (ficção científica pesada), com informações astro- 
nômicas apuradas, até bizarrices do tipo “O Ataque dos Monstros com 
Olhos de Inseto”. Enquanto isso, saltamos do futuro para 1925-1939 
com a nova edição de GURPS Cliffhangers, um grande clássico do 
jogo — com tudo sobre aventuras e personagens estilo Indiana Jones, 
aventureiros audazes e intrépidos (pois é, na época eles eram mesmo 
chamados assim!) derrotando pérfidosvilões (sim, isso também !). 






Durante o X Encontro 
Internacional de RPG, visite 
o estande da Dragão Brasil e 
concorra a este garage kit exclusivo. 
É sua chance de levar para casa a 
elfa mais querida do Brasil! 


Cada R$ 5,00 em compras no estande durante o 
evento dão direito a um cupom. O sorteio será 
realizado no último dia do evento, às 16:00. 


O X EIRPG será realizado no Shopping Mart Center, 
Rua Chico Pontes, 1500, Vila Guilherme, Zona 
Norte, SP/SP nos dias 24, 25 e 26 de maio. 
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Depois de The Darkside Sourcebook e Rebellion Era Sourcebook 
(ambos explicados na DB anterior), chegam novos títulos para 
Star Wars D20. Em Starships of the Galaxy você encontra mais 
regras de combate espacial (não muito boas, ouvimos dizer) e 
formas de customizar sua própria nave, modificando e melhorando 
modelos já existentes — como Han Solo fez com sua famosa 
Millennium Falcon. Já em Alien Anthology temos mais raças, 
criaturas e Ótimas regras para a criação de novos monstros 
(confira uma matéria completa sobre este último na próxima DB). 


ERES 


e RPG'S NACIONAIS E IMPORTADOS + ACESSÓRIOS 
e CARD GAMES: MAGIC, POKEMON, RAGE, 
VAMPIRE, DRAGON BALL Z, HARRY POTTER 
E SAKURA CARD CAPTORS! 


Av. Nelson Cardoso, 905, Loja 106 - Shopping Unicenter Il 


Dicionário RPGista 


Prorooec ea mihor esse “jogo complicado” 


SD&T Dsfensoresde Tóquio 3º Edição; RPG emgue os jogadores fazem o 
pops! de herois poderosos, baseados em mangá, anime de games. 
Cenúrio de Campanha um mundo de jogo, um universo ficcional para 
uso em hastórios de RPG. 

GURPS Modulo Básico livro básico do jogo GURPS. 

GURPS S==="= Universal RolePlaying System”; jogo em que os 
personagens = venturos podem pertencer a qualquer gênero—fantasia, 
Livro Basico = monvo! principal de um jogo de RPG; olivro com asregras 
poRopas = mus r=olmente necessário para jogar. 

Manual 3D&T Fra básico do jogo 3D&T. 


Mestre = po seo! de jogador, que comanda a aventura e coordena as 
podes dos usas pador=s Ele atua como roteirista, árbitro ediretor de teatro. 
MPC Dn puss roros=r”, Personagem Não-Jogador; um personagem 
medunante mm>000 p<'o Mestre. 

PE Pes maos Personagem Jogador; cada um dos personagens 
eetrolados eee cquoo = 

RPG Dofus Jogo de Interpretação de Personagens; fipo de 
ogo-S=nos mo que sudo jogador assume o papel de um personagem, 
genoma emos musmsaseiro desafiando perigos em mundos defantasia. 
Supleasento > 22 ==*=rial adicional parao livro básico de um jogo. 


EO Team 27 ===> porco jogo 3D&T, com regras parasuper-heróis. 








* MAGE KNIGHT 
* MANGÁS & ANIMES 
+ QUADRINHOS NACIONAIS & 
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IMPORTADOS (NOVOS E ANTIGOS) E 


Taquara/Jacarepaguá - Rio de Janeiro; Tel.: (21) 2423-3930 / 2435-2687 - Fax: (21) 2435-2690 
Rua Dias da Cruz, 203 Loja 11 - Méier - Rio de Janeiro; Tel.: (21) 3273-1149 - Tel./Fax: (21) 2595 1242 
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PÁ . 
Encontro Gancho de RPG 


22 e 23 de junho - Usina do Gasômetro - POA, R$ 





Tehêamat ("Laçando o Tarrasque à unha”) 2002 por Fabiano Pandolfi 
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Magic - Pokémon - Mage Kuight - Dragon Ball 


Entrada: 1 kg de alimento não perecível Visite nosso site: wwnjamborpg.combr 


Organização Apolo 
Jambô Gero DRAGÃO 


RPG, Magic e Acessórios 
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Eua Sarmento Leite, 631 - Porto Alegre, R$ | s E presstiuiá dé Par alegra 
Tel: (51) 32261426 | ADMINISTRAÇÃO POPULAR 


eu: a CAs AN Secretaria Municipal da Cultura 
Devir Livraria 
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Realização 


Huniração: Inivio Carintta - Mamagam Tias Chagas 


“Lerramédia 





CG O 
«Ned é 10º Encontro Internacional de RPG 
SIN ABI O Dias 24, 25 e 26 de maio de 2002 
- Aa Ez ASI a Local: Mart Center 
Lv NASA e Rua Chico Pontes, 1500 - Vila Guilherme 
A TAS EA São Paulo- SP 
& NAG* 


Este ano chegamos ao 10º Encontro Internacional de RPG e para comemorar a 
data estaremos recebendo a visita do convidado do 1º EIRPG, realizado em 19983, 
Steve Jackson. Como todos vocês devem saber, Steve Jackson é o criador do 
GURPS, Car Wars, Ogre entre outros. 


- O cartaz deste ano foi desenhado por Octávio Cariello que trabalha com ilustração 
e histórias em quadrinhos desde 1986 e ganhou o prêmio HQ Mix de 1992. Cariello 
já é conhecido dos RPGistas mais antigos pois desenhou o cartaz do segundo 
Encontro Internacional de RPG, em 1994. Entre os trabalhos que produziu nos 
Estados Unidos encontra-se a série The Queen of the Damned (para a Innovation) 
e Bloodchild (para a Millenium). No Brasil, Cariello participou do “revival” do Amigo 
da Onça que junto com o JAL e o álbum da Fábrica de Quadrinhos lançado no ano 
passado. Se você puder ajudar na divulgação do evento colando cartazes em lugares 
que você frequenta, entre em contato conosco pelo e-mail caco O devir.com.br ou 
telefone 11 3341-4163. 


- Se você quiser organizar um live-action ou dar uma palestra ou oficina, mande sua 
proposta para nós via e-mail: caco Q devir.com.br ou pelo telefone 11 3341-4163. 


- Se você quiser levar sua escola ao EIRPG, fale com o coordenador pedagógico 
ou com o professor responsável pela sua sala. Você pode também ligar junto com 
seu professor para a Devir e nós teremos uma conversa com ele para mostrar o 
que é RPG e o que é o Encontro Internacional. Teremos uma programação toda 
especial para seu professor. Combine com os alunos e outras classes que estão a 
fim de ir e boa diversão. Se ninguém de sua classe souber jogar, não tem problema, 
a idéia da sexta-feira é apresentar o RPG e ensinar aqueles que não sabem jogar. 
Informações pelo telefone 11 3341-4163. Como acontece todo ano, precisamos da 
ajuda de todos os mestres na sexta-feira. Este trabalho é fundamental para podermos 
difundir o RPG e mostrarmos que se trata de uma brincadeira saudável. Ajude-nos. 
Ligue para 11 3341-4163 e faça história. | 


- Conseguimos mais uma vez o apoio do DEF que estará colocando a nossa 
disposição vagas em seu alojamento. O preço do alojamento é R$ 10,00 por pessoa, 
por noite. Para fazer reservas ligue para 11 3864-1810 e fale com Eduardo. Lembre- 
se, é preciso levar roupa de cama. 

Temos também o hotel Fórmula | (da rede Ibis) que fica ao lado do metrô Paraíso. 
Quartos para três pessoas, sem café da manhã, custam R$ 49,00 por dia. O telefone 
do hotel é 11 5575-8122. Você encontra informações sobre o hotel no site 
www.accordhotels.com.br. 


Informações e inscrições: DEVIR LIVRARIA - Rua Teodureto Souto, 624 
Cambuci - São Paulo - SP 
“Fone (11) 3272-8200 - fax (11) 3272-8264 - www.devir.com.br 





Realização. Apoio dis 
“Lerramédia 74 4 FORA Cy 












Daemon ataca de novo a 
seus guias multi-sistema 
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Do macabro 
ao engraçado: 

o Necronomicon e a 
Armadura da Luxúria, 
duas peças do novo 
Guia de Itens Mágicos 























E verdade que a Editora Daemon tem sido 
feliz com seu próprio sistema de regras e 
seus cenários de campanha, Arkanun e Tre- 
vas. Seguindo uma fórmula vitoriosa — li- 
vros que funcionam tanto como RPGs com- 
pletos quanto como suplementos —, tornou- 
se a mais bem-sucedida editora brasileira 
de RPG que publica apenas títulos nacio- 
nais, de criação própria. 

Mas também é verdade que a Daemon 
também faz bonito com sua linha multi-siste- 
ma, livros de referência com material para 
varios jogos. Usando mais descrições e me- 
nos regras, esses suplementos não-oficiais 
=veram início com o Guia de Armas de Fogo. 
Foi o primeiro título desse tipo lançado no Bra- 
sº (veja o quadro). 

Um dos maiores fenômenos de vendas 
ca editora tem sido o Guia de Itens Mágicos. 
inicialmente em dois volumes, ele agora retorna 
em uma versão completa e luxuosa, com capa 
Zura, logo dourado — e também trazendo uma 
grande responsabilidade: é o primeiro livro bra- 
sieiro com selo D20, usando a Licença Open 
Same liberada no ano 2000 pela Wizards of 
Me Coast. Essa licença permite a qualquer outra 
eoitora produzir títulos compatíveis com o D20 
System, sistema de regras atualmente usado 
no jogo D&D 3º Edição. 

Portanto, de olho no mercado que se abre 
no Brasil com a chegada dos três livros bási- 
cos de D&D, a Daemon decidiu não perder tem- 
Do e ser a primeira. Seu antigo Guia — antes 
compatível com Daemon, AD&D, GURPS e 
Stoyteller — agora aceita também o D20. 


Aceita? Bem, nem tanto assim. O Guia 
poderia ser muito melhor nesse sentido. Mais 
aciante veremos porquê. 


Capa Simbionte: ei, 
RS Spawn, perdeu 
alguma 
coisa? 















Pelos poderes 
de Greyskull! 


O Guia de lens Mágicos é uma divertida co- 
letânea de anéis, poções, armas, armaduras, 
escudos e outros objetos encantados. Muitos 
são itens típicos em qualquer RPG de fantasia 
medieval, como os manjadissimos Anel de 
Proteção e Capuz de Invisibilidade. Outros fo- 
ram colhidos de mitologias diversas — a gran- 
de especialidade dos autores Norson Botrel e 
Marcelo Del Debbio, que usam a mesma fór- 
mula para povoar seus universos de Trevas e 
Arkanun. Outros aínda são paródias de itens 
encontrados em livros, filmes, HQs e séries 
de TV. E os restantes são invenções próprias, 
quase sempre com um toque de humor. 


Organizados em ordem alfabética, os 
itens já começam engraçados na letra “A”, 
Veja o Anel de Projeção da Vontade, que per- 
mite ao usuário projetar sua vontade na for- 
ma de um objeto sólido. O Lanterna Verde 
deve estar pensando: “onde diabos deixei 
meu anel?” Talvez ele pergunte ao He-Man, 
que a estas alturas também deve estar à pro- 
cura de sua espada. Vai encontrá-la na letra 
“E” sob o título de Espada de Greyskull. E O 
Capitão América, o que fará sem seu Escu- 
do Arremessável? Ou o Sandman sem sua 
Máscara de Oneiros? Ou o Spawn sem sua 
capa simbionte? 


Não faltam itens mitológicos ou lendári- 
os. Se conseguir a Espada de Odin, conside- 
re-se 0 feliz possuidor de uma arma +3, +6 
contra dragões e que três vezes por dia pode 
causar dano dobrado. Conseguiu a Cabeça 
da Medusa? Pode transformar seus inimigos 
em pedra (isto é, se isso não aconteceu com 
você mesmo ao encontrá-la...). O Martelo 
Mjolnir? Lá vai um relâmpago de 10d6 de 
dano na cabeça do infeliz que desafiar você. 
A espada Excalibur?! Nem se fala... 


Alguns itens têm “piadas particulares”. 
A Poção de Gregoire, por exemplo, seria sido 
inventada por um certo Evander Gregoire para 
eliminar efeitos do sono e cansaço. Bem, as 
dezenas de (Ótimas) ilustrações do Guia são 
todas do desenhista Evandro Gregorio, que 
passou algumas noites em claro para entregá- 
las no prazo — graças à sua “poção mági- 
ca” à base de café e guaraná. 
(Atenção, leitores: envi- 


N 
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Anel de Projeção da Vontade: 
“no dia mais claro, na noite 
mais densa...” 





em cartas à redação e participem da campa- 
nha “Ajude o Greg a viver até o fim do ano”!) 


A Maldição 
Multi-sistema 


Dizer que o Guia é compatível com o D20 
System é correto. Mas dizer que é TOTAL- 
MENTE compatível é forçar a barra. 


Grande parte dos itens não utiliza ne- 
nhuma regra. Seus poderes são apenas des- 
critivos — uma medida necessária, sabemos 
bem. Quando trabalhamos com vários siste- 
mas de regras ao mesmo tempo, é impossí- 
vel ser muito específico. Dizer “espada+ 1” 
para D&D é fácil. Fazer a mesma espada fun- 
cionar em GURPS, Daemon, 3D&T e outros 
sem longas explicações regulamentares... aí 
a coisa pega. 

Portanto, em vez de dizer que tal escu- 
do tem um bônus de CA+1 (em AD&D), 
RD+1 (em GURPS), IP+1 (em Daemon) e 
A+1 (3D&T) fica mais simples dizer que o 
escudo oferece, digamos proteção duas ve- 
zes maior. Assim, um escudo de D&D (que 
melhora a Categoria de Armadura em 1) pas- 
saria a melhorar em 2. O mesmo efeito de um 
escudo +1. Em GURPS e Daemon, funcio- 
naria de forma parecida. Já em 3D&T o tal 
escudo seria muito mais poderoso, pois mul- 
tiplica x2 a Armadura do usuário. 


Qualquer leitor regular da DB sabe dis- 
so. Quando uma aventura ou matéria é desti- 
nada a vários jogos, sempre haverá discre- 
pâncias entre um sistema e outro — um mes- 
mo monstro, magia ou personagem pode ser 
mais fraco em GURPS e mais forte em 3D&T. 


Usar apenas material descritivo sacrifi- 
ca a precisão em nome da praticidade. Isso 
resolve muitos problemas, mas também cria 
outros. Trabalhar dessa forma exige um pro- 
fundo conhecimento sobre as regras de TO- 
DOS os jogos envolvidos — caso contrário 
temos muita margem para interpretações er- 
radas ou regras que não funcionam. 


Vejamos, no Guia, a Capa dos Disfar- 
ces. Ela permite ao usuário “assumir qual- 
quer tipo de aparência, das roupas de um 
mendigo às roupas de um nobre.” Alterar a 
capa exige concentração absoluta durante 








uma rodada inteira. Certo, parece simples. 
Mas, afinal, a capa modifica apenas as rou- 
pas do usuário ou sua aparência? Suas fei- 
ções, altura, peso, cor de pele, olhos ou ca- 
belo podem ser mudados? A mudança é ilu- 
sória ou real? Se é ilusória, pode ser detecta- 
da ou dissipada por meios mágicos? Certos 
clérigos de Tormenta, que podem ver atra- 
vés de ilusões, seriam enganados? Ou en- 
tão, se é real, a capa pode ser transformada 
em um manto luxuoso, cravejado de diaman- 
tes, e vendida por uma fortuna? 


Todas estas perguntas precisam ser 
respondidas pelo Mestre — o que 
está longe do ideal para um Guia 
que deveria oferecer idéias e solu- 
ções, não perguntas. 


Problemas 
em D20 


Outros itens usam regras simples, 
mínimas, geralmente envolvendo 
porcentagens. Mas mesmo um 
único teste ou rolagem pode re- 
sultar em grande confusão. 


O Cajado de Concentração 
tem 50% de chance de impedir 
que um mago seja distraído en- 
quanto conjura uma magia — 
evitando, assim, que a magia fa- 
lhe. Ótimo. No entanto, o D&D já 
tem regras próprias (e diferen- 
tes) para esse tipo de situação. 
A perícia Concentração serve 
justamente para isso. Portanto, 
ao usar este cajado em uma 
aventura de D&D, o que o Mes- 
tre deve fazer? Manter a chance 
de 50% e ignorar a perícia Con- 
centração? Manter a chance de 
50% e ainda permitir um teste 
de Concentração? Ignorar a 
chance de 50% e oferecer um 
bônus no teste de Concentra- 
ção? Se sim, qual seria esse bônus? +22 
+10? O tal cajado exige do Mestre um bom 
conhecimento das regras de D&D e a tomada 
das decisões certas — coisa que Mestres no- 
vatos nem sempre conseguem. 


Itens mais complicados usam as re- 
gras do Sistema Daemon. Um apêndice no 
início do Guia oferece fórmulas para adap- 
tar testes e atributos do Sistema Daemon 
para outros sistemas, incluindo D20. Seria 
uma solução elegante, mas as regras fo- 
ram cobertas de forma muito vaga — sim- 
ples dicas do tipo “+ 5% equivalem a + 1”. 
Nenhum termo de jogo correto de D&D é 
utilizado, o que vai confundir qualquer Mes- 
tre iniciante. Por exemplo, diz ali: “Conside- 
re referências DEX e AGI como sendo Agili- 
dade”. Ora, mas NAO EXISTE nenhum atri- 
buto Agilidade em D&D! O que temos de 
mais parecido é Destreza. 


Faltam ainda aos itens muitas informa- 


ções necessárias em D&D. Uma tabela no 
final do livro permite calcular, aleatoriamen- 
te, o nível de conjurador (caster level) do item 
o que já é alguma coisa. Mas em nenhum 


deles constam os pré-requisitos ou o preço 
de mercado. Isso (az com que t 
considerados artefatos — objetos cuia for- 
mula foi perdida hã tempos —. impedindo 
que personagens jog 
fabricá-los. E assim regred 
do AD&D, quando obisio S 
coisa que só magos ou clérigos muro pode- 
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Guia de Armas (de Fogo) 
3º Edição: este sim, merecia 
o selo D20! 


Como uma grande fonte de idéizs parz 
objetos mágicos, o Guia é bem diverddo = 
competente — em especiais se você usa O Ss- 


D&D e outros sistemas, deixa muito 2 desejar 
Apenas Mestres muito expenentes vão con- 
seguir aproveitá-lo sem dores-de-cabeca 


A Solução: 
armas de fogo? 


Embora seja tarde para corrigir isso no Guia 
de Itens Mágicos, a Daemon está se esfor- 
cando para melhorar a qualidade de seus ti- 


tulos D20. Prova disso é o mais recente Guia 
de Armas 3º Edição. 


Esta nova versão revisada e amplia- 
da, com capa de Joe Prado, apresenta mais 
de 400 armas de fogo — das pistolas e ca- 
rabinas dos filmes de caubói aos fuzis, me- 
tralhadoras e lança-granadas modernos. 
Sendo também um suplemento genérico, 
faltam dados mais detalhados sobre cada 
arma. Ainda assim este é o título multi-sis- 
tema mais cuidadoso da editora, com re- 
gras para D20, Daemon, White Wolf (Vam- 
piro, Lobisomem, Mago), GURPS, Sha- 
dowrun e Cyberpunk 2020. Uma grande 
notícia para 0S adeptos des- 
tes três últimos, que não 
recebem novos suplemen- 
tos há muuuito tempo. 


“Mas como pode ter ar- 

mas de fogo para D20, se 
D&D é um jogo medieval?” 
pergunta o RPGista incrédu- 
lo. Isso é possível por dois 
motivos. Primeiro, porque o Li- 
vro do Mestre D&D tem regras 
para armas modernas, e estas 
regras foram razoavelmente se- 
guidas no Guia. Por exemplo, 
TODAS as armas de fogo pro- 
vocam dano x3 em acertos crí- 
ticos (uma correção: em D20, 
não existe “dano decisivo”, 
como consta no Guia, e sim 
acerto crítico). Segundo, porque 
|| já está em desenvolvimento nos 
| EUA o D20 Modern, um livro bá- 
sico com regras para aventuras 
na época atual (o que deverá ser 
m terror para GURPS e títulos 
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ter r PPK de James Bond e à 
2 45WM de Charles Bron- 
etralhadora destruidora do 
os. à (Vest) 
m detalhe interessante nesta nova 
cão é que todas as armas modernas ti- 
seram seu dano aumentado. Os autores jus- 
Wficam: “À primeira edição do Guia foi es- 
conta ha quase sete anos. Pesquisando jutno 
5 ab ricantes de armas, descobrimos que 
nte esse período a indústria armamen- 
avançou muito: as armas de hoje em 
o mais letais!” 


O Guia de Armas tem sido o título mais 
vendido da Daemon e um dos livros de RPG 
mais vendidos do Brasil, e esta nova encar- 
nação tem tudo para repetir o feito. E, embo- 
ra não tenha recebido o selo D20, é muito 
mais eficiente nesse sistema que o Guia de 
Itens Mágicos. 
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Acima: Jeritt Paukon, uma das estrelas 
de Forgotten; ao lado, os três primeiros 


suplementos e o livro básico: quase 
800 páginas! 








Es an e os ssa 


Quem acompanhou a DB durante o último ano 
conheceu todos os principais lançamentos importa- 
dos para Dungeons & Dragons 3º Edição, desde 
os três livros básicos (que já existem em português) 
quanto outros títulos relacionados. Com certeza, o 
mais importante deles foi Forgotten Realms 3º 
Edição, que você conferiu na DB %75. 


Para quem não sabe, nos tempos do AD&D 2º 

Edição, o mais gigantesco cenário de campanha 
disponível para este jogo era Forgotten. Antes 
abrigada em uma caixa contendo vários livros e mapas, 
como era comum entre os mundos de AD&D, a nova 
versão ocupa um livro monstruoso com 320 páginas. 

E o maior (e mais caro!) título de 3º Edição até o mo- 
mento, mas com material de campanha suficiente 

para uma vida ou duas! 


Agora, poucos meses mais tarde, o mundo de Toril já 
conta com três suplementos que só fazem aumentar a 
vastidão dos Reinos Esquecidos. 


Monsters of Faerún: 
monstros para os Reinos 


Nos tempos da 2º Edição, além do antigo 
Monstrous Manual, tínhamos também ocasionais 
suplementos com criaturas extras voltadas para 
cenários específicos. Eram os Monstrous 
Compendium, com criaturas novas para mundos 
como Forgotten Realms, Dragoniance, Dark 
Sun, Ravenloft e tantos outros. Agora a tradição 
retorna com o primeiro livro deste tipo voltado 
para a 3º Edição. 





Nas 96 páginas de Monster Compendium: 
Monsters of Faerún temos mais de 80 seres amea- 
cadores para desafiar os aventureiros de Toril, alguns já 
bem conhecidos por jogadores veteranos, outros total- 
mente novos. Começamos com o povo-pássaro 
aarakocra (com o poder mágico de aparecer sempre 
em primeiro lugar na ordem alfabética...), passamos 
pelos bullywugs (lembram daqueles homens-sapos com 
casco de tartaruga em Caverna do Dragão?) e chega- 
mos a cinco novos tipos de dragões: marrom, presa, 
sombra, das profundezas e da canção. 


O destaque vai para as criaturas nativas do 
Underdark, o sinistro reino subterrâneo dos elfos ne- 
gros de Faerôn. Lá encontramos ameaças como os 
morcegos das profundezas, as clérigas-aranhas 
choldrith, as hordas de gibberlings, os dragões das 
profundezas e muitas outras. 


Nem tudo são novos monstros. O livro também ofere- 
ce formas de alterar monstros já existentes para que 
figuem adequadas ao mundo de Toril. Por exemplo, 
temos a prestige class Beholder Mage — que permite 
co beholder, criatura esférica e maligna com muitos 
olhos, lançar magias arcanas. Às páginas finais apre- 
sentam também novos templates (modelos) para alte- 
rar criaturas: a besta de Xvin, versões maiores e mais 
violentas de animais normais; o curst, tipo de morto- 
vivo poderoso e inteligente, escravizado por uma mal- 
dição; o revenant, um morto-vivo vingador que ergue- 
se do túmulo para perseguir seu assassino; e novos 
poderes para fantasmas, licantropos e liches (incluindo 
liches bondosos!). 


Uma boa política por parte dos autores foi incluir, nas 
primeiras páginas, as mesmas regras e explicações 
sobre criaturas que aparecem no Monster Manual. 


Assim, o Mestre que conduz aventuras em Forgotten 
não precisa totalmente do MM para incluir monstros em 
sua campanha — basta o Monsters of Faerôún, 
muito mais barato. 


Existe também a opção contrária: usar estes novos 
monstros em outros cenários de D&D. Ao contrário do 
que seria de esperar, as criaturas não estão totalmente 
amarradas ao mundo de Forgotten — elas são apre- 
sentadas de forma genérica, sem mencionar elementos 
de Faerôn. Apenas o trecho final de sua descrição, “In 
The Realms”, explica como e onde os monstros atuam 
no mundo de Toril. 


Monsters of Faerún não foi apenas o primeiro su- 
plemento para Forgotten em 3º Edição — foi também 
um dos primeiros títulos para o novo D&D 3E. Espanto- 
samente, este livro chegou às lojas antes mesmo do 
próprio livro básico de Forgotten. Talvez por esse moti- 
vo ele não apresente o mesmo visual de Magic of 
Faerún e Lords of Darkness; sua capa e páginas 
internas seguem o estilo do Livro dos Monstros, crian- 
do desarmonia com os outros suplementos. Mesmo 
assim, por seu preço (US$ 21,95, relativamente baixo 
se comparado a outros títulos), é uma boa aquisição. 


Magic of Faerún: 
magia nos Reinos 


Talvez nenhum outro cenário de RPG seja tão 
permeado de magia e magos quanto Forgotten. 
Neste mundo a magia está em todo lugar, e sua 
variedade é desconcertante. Ora bolas, este é o 
mundo de Elminster — a maior de todos os magos 
de D&D! Portanto, em suas pesadas 192 páginas 
que imitam pergaminhos antigos e ilustrações de 
extremo bom gosto, Magic of Faerún tem muito 
para contar. 


O livro começa cumprindo a difícil missão de revelar a 
origem e natureza da magia, que surgiu com a própria 
criação do universo que contém o planeta Toril. Nasci- 
das respectivamente da luz e das trevas, as belas deu- 
sas Selône e Shar começaram sua luta eterna. Mais 
tarde veio a deusa Mystryl, que deu aos mortais meios 
para usar magia — até que o mago Karsus tentou 
roubar seu poder para tornar-se também um deus. 
Diante de tal decepção, Mystryl decidiu se sacrificar e 
renascer como Mystra, a atual deusa da magia. Eventos 
como The Time of Troubles, a ascensão do Magister 
Azuth, sua batalha contra o deus menor Savras the All- 
Seeing e outros fatos importantes para a história da 
mágica também são explicados, assim como The 
Weave — o próprio tecido da mágica, formado a partir 
do corpo da antiga deusa Mystryl. 


O capítulo seguinte oferece muitas formas variantes de 
magia que existem em Forgotten. Temos a magia 
elemental, a magia dos elfos e a magia das gemas — 
uma forma matreira de armazenar magias em gemas 
preciosas, de forma que sejam ativadas sob certas 
condições. Bem interessante é o Mageduel, espécie de 
duelo de magos, que não se destina a matar o adversá- 
rio (pelo menos, nem sempre!), mas sim provar quem é 
mais habilidoso. Temos ainda a magia Moonfire, ofere- 
cida pela deusa Selône; Rune Magic, a favorita dos 
anões, realizada a partir de runas; Spellfire, espécie de 
habilidade mágica natural; e os preciosos Spellpools, 
reservatórios de magia mantidos por guildas de magos. 


Depois de muita história, chegamos às regras. Em 
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“Pratitioners of Magic” temos feats (talentos) próprios 


para as novas formas de magia apresentadas anterior- 


mente — incluindo feats para criar gemas e para 
Mageduels. Talvez o mais curioso seja Spells 
Thematics, que permite ao mago dar um “tema” para 
todas as suas mágicas: se escolher “crânios gritando”, 
por exemplo, todas as suas magias terão a aparência 
de crânios que gritam. Seus mísseis mágicos vão se 
parecer com pequenos crânios, enquanto suas bolas 
de fogo explodem na forma de imensos crânios flame- 
jantes. Engraçado! 


A grande atração são as onze novas prestige classes: o 
Artífice Gnomo, que produz engenhocas com efeitos 
mágicos (qualquer semelhança como Engenhoqueiro 
Goblin de Tormenta é simples coincidência!); o Mago 
de Guilda de Waterdeep, uma das mais poderosas 
guildas de magos da cidade principal de Faerôn; o 
Mago e o Clérigo Harpistas, membros desta importante 
organização; a Incantrix, especialista em metamagia e 
seres de outros planos; o Matador de Magos, um mago 
que literalmente usa o feitiço contra o feiticeiro; o Mes- 
tre Alquimista, expert em produção de poções e elixires; 
o Andarilho Místico, um clérigo viajante que abraça a 
liberdade e independência; o Spelldancer, que lanço 
magias a partir de danças e canções; o Spellfire 
Channeler, capaz de canalizar esta energia natural; = o 
Mago Guerreiro de Cormyr, um dos mais respeitados 
magos de combate em toda Faerôn. 


“Places of Power” fala de locais importantes para os 
praticantes de magia. Desde fenômenos naturais, qus 
alteram ou impedem o funcionamento de qualquer mo- 
gica, até templos, organizações e feiras de magos. Os- 
mo material para aventuras, mas pouco coiso se compo- 
rado aos mais de 200 novos feitiços que oguordom nos 
páginas seguintes. Começa com Acid Splash imogio cs 
nível O, que apenas espirra uma gota de ácido = couso 
1d3 de dano) e terminando com Zajimor's ce Clow 
Prision, magia de 7º nível que invoca uma gorro de gelo 
para aprisionar a vítima. Uma das mais apeloívos deve 
ser Elminster's Evasion, que teleporio o mogo paro lugor 
seguro em situações de perigo (então é assim que sie 
sempre consegue escapor..... 


Magic of Faerún encerra com mois de 200 vens 
mágicos de Toril, indo de ifens modestos a ortefatos 
famosos; e algumas novas criaturas envolvidas com 
mágica. Destaque para o mago especiro!, um morto- 
vivo capaz de usar magia, e o scalamogdrion — um 
dragão disfarçado como a figura de um livro, e que 
ataca o leitor quando sua página é aberto! 


O conteúdo de Magic of Faerún é forio, mos seu 
preço não é dos mais acessíveis: USS 29,95. Em impor- 
tadora, fica por volta de R$ 90,00. Mais caro que o 
próprio Player's Handbook (USS 19,95, ou R$ 64,00 
em sua versão nacional), e nem mesmo tem capa dura. 


Lords of Darkness: 
vilões dos Reinos 


A mesma reclamação que temos sobre o livro an- 
terior também vale para este: 192 páginas, capa 
mole, por US$ 29,95. Pelo que podemos ver, a 
estratégia da Wizards of the Coast é manter mais 
baixo os preços dos livros básicos e então carregar 
nos suplementos. 


No entanto, se você é apaixonado pelo mundo de 
Forgotten, vai achar que valeu cada centavo. Em 


ter 


Lords of Darkness encontramos os maiores vilões e 
organizações malignas de Faerôn (exceto por aqueles 
que já aparecem no livro básico). Este é basicamente 
um guia para Mestres que precisam de antagonistas 
para desafiar os jogadores. 


A riqueza de detalhes com que cada organização é 
descrita torna fácil entender porque nenhum grupo de 
heróis, por mais poderoso que seja, consegue eliminar 
nenhuma delos completamente. Começando com a 
história de suo formação, o livro descreve seus quartéis- 
generais, quantidade total de membros (a Igreja de 
Cyric com 12.000 clérigos e 250.000 devotos!), hierar- 
quio de comando, líder ou líderes, religião dos mem- 
bros, métodos de recrutamento, inimigos, aliados... 
codo grupo é explicado com tamanho detalhamento 
que um Mestre poderia planejar uma campanha inteira 
envolvendo uma única organização contra os heróis. 


Separados em Organizações Maiores e Menores, estes 
são olguns dos mais temidos grupos malignos deste 
mundo: o Igreja de Cyric, deus da traição de 
Forgotten; o Culto do Dragão, adoradores de dragões 
mortos-vivos; os Drow, elfos negros malignos de 
Underdork; os Máscaras Noturnas, uma poderosa 
guildo de locrões; os Magos Vermelhos de Thay, que 
Dloneiom dominar o mundo; os misteriosos Shades, 
oculos em sua cidade voadora; os assassinos 
Zhergorim; o Irmandade Arcana; e outros. 


Codo grupo vem completo, com prestige classes própri- 
os, estofisficos de jogo de membros, exemplos de gru- 
Dos 'poro encontros com os jogadores) e mapas de seus 
escondesios, poro aventuras no melhor estilo “dungeon 
crowl”. Aos, vole lembrar que muitas organizações têm 
monstros como guardas ou aliados — ou até mesmo 
são inteiromente formadas por monstros, como os 
Beholders e os Mind Flayers. 


Tombém encontramos neste livro aquele que deve ser 
um dos mais poderosos vilões de Forgotten: Laroch, 
“he Shadow King, um antigo mago lich que comanda a 
Cripta de Warlock e seus habitantes (vampiros, apari- 
ções... e outros liches!). Este morto-vivo é classificado 
como Nível de Desafio 34 — o mesmo de Elminster. 
isso quer dizer que são necessários pelo menos quatro 
personagens de 34º nível para uma luta EQUILIBRADA 
contra Laroch!!! (E ainda há quem ache o Mestre Arse- 
nal apelão...) 


O livro encerra com uma lista de novos feats, magias e 
itens mágicos usados por vilões. Aqui tocamos em um 
ponto polêmico: drogas. As organizações criminosas de 
Faerôn praticam o tráfico de drogas. Sendo mágicas, 
seus efeitos podem ser dramáticos — como a Escama 
de Dragão de Kara-Tur, que aumenta temporariamente 
a armadura natural do usuário; e a Haunspeir, tipo de 
tabaco usado por magos para aumentar a inteligência. 


Lords of Darkness completa, com Monsters of 
Faerún ce Magic of Faerún, um trio poderoso. Junta- 
mente com o livro básico Forgotten Realms, são quase 
800 páginas de material — formando o mais gigantesco 
cenário para RPG atualmente disponível para D&D. 


Por enquanto, tanto o livro básico quanto os suplemen- 
tos são privilégio de RPGistas com mais recursos (quem 
aí tem 120 dólares sobrando para comprar os quatro 
livros?) e sem problemas com o inglês. A Devir Livraria, 
que trouxe os livros básicos de D&D para o Brasil, tem 
planos para Forgotten e seus suplementos — mas 
ainda não há uma previsão de lançamento. 
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Felicidades, RPGistas dos reinos brasileiros! 
Aqui fala seu servo dos deuses favorito, 0 
charmoso Paladino. Tenho a missão nem- 
:ã0-sagrada-assim de responder às cartas 
= e-mails dos leitores da DB — uma missão 
que, diga-se de passagem, anda muito mais 
divertida ultimamente! Ainda mais agora que 
tenho aqui comigo o fracassado do Anti- 
paladino, minha contraparte maligna, criada 
para me destruir. 


— SEU BUNDA MOLE!!! Você não enga- 
na ninguém! Antes morria de medo de mim! 
Só ficou assim todo corajoso quando des- 
cobriu que NÃO POSSO matar você, ou se- 
rei destruído também! 


— Verdade. Isso mesmo. E daí? A vida 
não é maravilhosa? 


— Mas você está esquecendo, seu pamo- 
nha, que eu posso atazanar sua vida mes- 
mo sem matar você. 


— Hah! Você não seria capaz. Não tem 
imaginação para isso. Só sabe matar-pilhar- 
destruir. Vamos lá, eu desafio você! Tente 
me incomodar! 


PATAEF! 


— (Ooowwwnn... Sacanagem... chute no 
saco não vale...) 


— É? Quem disse? 


Mudanças 


E aí, galera da DB, beleza? Espero que 
estejam todos ótimos! Esta é a primeira 
vez que escrevo e, antes de mais nada, 
guero explicar que não tenho o hábito de 
escrever cartas. Na maioria das vezes 
acabo fazendo-as muito longas e, por ve- 
zes, cansativas. Por isso, peço-lhes um 
pouco de paciência. 


Bom, meu nome é Cássia, tenho 29 anos 
e sou leitora da DB há 5 anos. Esclareço, 
porém, que nunca joguei RPG na vida; mes- 
mo assim, amo a revista e através dela 


acabei adquirindo alguns livros do jogo e 


modo a vários eventos de RPGistas, onde 
conheci muita gente legal. 


Através da DB tive muitos momentos 
ge diversão. Também através da revista, 
ve o privilégio de conhecer o maravilhoso 
ro O Senhor dos Anéis, além de vários 
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outros livros e filmes que serviram como 
base para tantas matérias legais — sem 
falar em ótimos ilustradores e escritores 
nacionais que eu desconhecia (a propósito: 
Cassaro e Trevisan, você são the best). 


Este mês, porém, ao pegar a revista 
nas mãos, tive uma sensação muito estra- 
nha, que me levou a escrever para vocês: 
não era minha DB de sempre. 


A revista estava absolutamente técni- 
ca, sem “feeling”, parecendo um manual 
de instruções de algum videogame. A cada 
página virada, eram instruções e mais ins- 
truções para usar a HT, os XP a R$, o ABC... 
enfim, todas aquelas siglas complicadas. 


“Mas essa pateta só poderia ser uma 
não-RPGista mesmo, para fazer esse tipo 
de crítica descabida!” — vocês devem es- 
tar pensando, e não lhes tiro a razão. Vou 
tentar explicar-me melhor. 


Lembro-me que, nas edições antigas, 
havia uma “leveza” nas revistas. Podia- 
mos ler contos muito interessantes, maté- 
rias humorísticas, aventuras-solo, críticas 
e sugestões de livros, a impagável polêmi- 
ca na sessão de cartas (o MMM...). 


Agora, temos apenas matéria sob ma- 
téria. Nem mesmo os tradicionais mini- 
contos introdutórios têm sido apresenta- 
dos — e vocês devem reconhecer que, 
muitas vezes, eles são de grande ajuda, 
tanto para os jogadores iniciantes quanto 
para os mais experientes. 


Compreendo que, por ser a única revis- 
ta especializada à disposição nas bancas, 
vocês têm a dura tarefa de atender ao má- 
ximo de pedidos, e não é fácil agradar a 
gregos e troianos. 


Também sei que, por serem pessoas 
sérias no que fazem, acabaram tornando 
a DB altamente profissional — até mes- 
mo no esforço de livrar o RPG da pecha 
de bobagem e jogo de maluco (ou pior: 
diabólico!!). 

Contudo, não acho que isso signifique 
necessariamente a perda daquelas coisas 
maravilhosas que sempre caracterizaram 
a DB. Alegria, espontaneidade, ousadia. 


Desculpem-me se isso tudo que escre- 
vi parece tolo e despropositado. Mas, como 
fá da revista que sou, achei que talvez lhes 
interessasse saber os meus sentimentos 
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“arquivos anexados. 


sobre as mudanças que ocorreram. 


Amo a DB, e gosto demais de vocês. 
Beijos e felicidades eternas. 


Cássia Regina da Silva, SP/SP 


Oh, boy... 


Acho que... acho que estamos comple- 
tamente sem graça... 


Difícil explicar como ficamos felizes e or- 
gulhosos quando um(a) não-RPGista diz gos- 
tar tanto do que fazemos. Isso quer dizer que 
estamos conseguindo manter nossos ideais: 
destruir o mito do “jogo complicado de malu- 
co” e colocar o RPG ao alcance de todos. Por 
isso lutamos para falar de forma clara e agra- 
dável. Trazer leigos e novatos para o hobby. 
Explicar aos pais preocupados. E oferecer op- 
ções mais baratas e acessíveis. 


Entendemos quando você diz que a DB 
pode ter perdido um pouco do antigo charme. 
Com o aumento no número de títulos — 
HOLY AVENGER, TORMENTA e outros — fica 
difícil cuidar para que cada texto tenha aque- 
le toque pessoal. Mas sempre tentamos. 


Você diz que não aprecia ver tantos HTs, 
STs, PVs, WCs e outros termos técnicos. 
Infelizmente é difícil evitá-los — a grande 
diferença entre o RPG e outros tipos de his- 
tória são as regras. Algumas vezes temos 
mais, outras menos, mas sempre temos re- 
gras. Nossas desculpas, mas dificilmente 
será de outro jeito. 


Contos introdutórios... hmm, reparando 
bem, eles andam mesmo meio ausentes. 
Vamos tentar mudar isso. 


Mas existe algo em sua carta com o que 
não podemos concordar de jeito nenhum: essa 
história de “só mesmo uma pateta não- 
RPGista para dizer isso” ou algo assim. Por 
favor, nunca mais diga isso! Há pessoas que 
acreditam ser diferentes, especiais, ou mes- 
mo superiores, apenas por jogar RPG — o 
que é uma imensa bobagem. Esse tipo de 
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Vendo, Compro, 


Negocio 
Compro desesperada- 





com pessoas da Gran- 
de Vitória. 


- Tel: 3252-4025, c/ Saulo. 


mente GURPS Supers - 
em bom estado, pago * 


bem e só aceito pessoas 
que morem em São Pau- 
lo, capital. 


Tel. (11) 6265-6963 / 
6203-0221. 


COMPRO livros de Vam- 
piro em inglês, qualquer 
edição, ou troco por li- 
vros de D&D 3ed de valor 
equivalente, todos sem 
qualquer Uso, novos 
(Tome and Blood, Sword 
and Fist, Defenders ofthe 
Faith, Her Builder's 
Guidebook, Relics And 
Rituals, Creature Collec- 
tion Vol l e Vol Il). Tam- 
bém vendo estes livros. 


Rômulo Ehalt, rsehalt. 
rolwterra.com.br, 
rsehalt(Dbo!.com.bDr, 


soe... 0808 


Compro Changeling: 
The Dreaming e o 
Changeling Players 
Guide, de preferência 
para a região de Per- 
nambuco. Mandar men- 
sagem para ayanami . 
narutDhotmail. com 


Vendo os seguintes su- 
plementos de D&D 3º 
Edição por R$40,00: Hero 


* Builder's Guidebook, 
* Tome and Blood, Sword 
* and the Fist, Defenders * 
* oftheFaith. Por R$ 55,00: 


- Relics 


& Rituais, 
Creature Collection Vol 
1&Vol2. 


Tel: (21) 2284 0232, c 


* Rômulo 


0xx21 2284 0232. Dou * 


preferência ao Rio de 
Janeiro e Macaé-RJ. 


Vendo mais de 1000 car- 


diversas cartas tops, 
como Morfolideo e diver- 
sas pain lands. Vendo ain- 
da deck protector e uma 
pasta de cartas de Magic. 
Vendo apenas tudo junto. 
Preço a combinar. 


Tel: 5541-7424, c/ Bruno 
ouspyass(Dyalioo.com.br 


Vendo coleção da Dra- 
gão Brasil 401 a 65, Só 
Aventuras $01 a 10 e 
Manual 3D&T. 


E-mail: rodrigogotico(o 
bol.com.br, c/ Rodrigo. 


Vendo mais de 2000 car- o 





. dos Campos. Jogamo 


tas de Overpower, 00%e . 
da série comiQ outroco . 


por cartas de Vampre. 


« Toreador, toreadobhe 
uses 4 « yahoo.com.br 
tas de Magic, inclusive . 


* Vendo livros de D&D * 
Edição: TomeandBiood; 
* Sword and Fist Defemr- * 


ders of the Farth; Hero 
Builder's Guidebook; 
Creature Collection Voí 
1 e Vol 2; Rituals and 
Relics; Psionics Hand- 


« book (todos só existem . 


“o 


Vendo Lobisomem: O * 


Apocalipse (R$ 40,00); 
Lobisomem: Guia do Jo- 
gador (1ºed: R$25,00 e 
2º ed: R$30,00); Vampi- 
ros Mitológicos (R$ 
10,00); Anjos: A Cidade 
de Praia (R$ 10,00); De- 
mônios: A Divina Comé- 
dia (R$ 15,00); Templá- 
rios e Inquisição (R$ 
8,00 cada ou R$15,0008 
dois juntos). Só negocio 
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eminglês), todos os pre- 
ços estão a combinar, e 
todos em ótimo estado, 
OS preóos com certeza 
serão bem abaixo da ta- 
bela da Devir, e comple- 
tamente mais abaixo da 
lista de qualquer livraria 
ou loja especializada no 
Brasil inteiro. 


E-mail: ingots(Dbol. com 
«Dr, C/ Arcanjo-abdiel. 


Quero Jogar 


Tenho 30 anos e procuro 
jogadores maduros do Rio 
de Janeiro (homens e 


- mulheres, experientes ou 
- não) pra formar grupo de 


D&D ou outro sistema. 


- Tel: (11) 3159-0096, c/ 
- Sandro ou sscavalheiro 


(DMsn.com 


Procuro Mestres e joga- 
dores de Sampa ZiL, 
que joguem 3D&T, 
Storyteller, SD&D. Tam- 
bém estou disposto a 
aprender novos siste- 
mas. 


Tel.: (11) 6518-3025 ou 
espadadeglorienn(d 
mtv.com.br, C/ Jackson. 


Saldações, gostaria de 
me corresponder com 
outros jogadores de RPG. 


Tel:3706-5562, c/ Glorin 
ou clanverbenaDhol. 
com.br. 


Mestres iniciantes procu- 
ram jogadores, iniciantes 
ou não, de São Caros 
SP para campanha de 
AD&D aos sábados. 


E-mail: mhceriQuo! 
com.br. c' Marcelo e 
Pedro. 


Procuramos jogad 
res(as) e Mestres; 
de RPG em São José 


TO 
ta 2 


4 


ta 


E 
Ca 
m 

>. 
3 

E 
Ao) 
my 
À 


—..— - .—— « 


= e 4 f 
Ter (57) 3337-9387, c; 
Leonardo ou kofiyo 
tera mam Pr 


Es ISLAS 


se..." 
Procuro jogadores de 


Vampiro em São Carios, 
SP, que estejam acei- 





Procuro desesperada- 
mente jogadores de Na- 
tal/RN para montar um 
grupo de jogadores de 
Daemon, AD&D, etc. En- 
tre em contato. 

Tel: (84) 223-5725, €. 
Thiago. 


JOguem qualquer sistema. 
Tel : (48) 3382-2958 ou 
e-mail darkness2002 
breyahoo com br 


beirão Preto SP 
partidas amsmadas de 
SD&IT Estou disposto 2 
OFENDE QMTS SS TES 
.—z - — o 


COMO ALSO) DO LS 


E e A 
e e a - a 
jei -635-25-7Ê o Ham 


Ata d 


2 —- E — > 
POR ou E-TaE Més 
” es 

ADE COM 


Sapo dE DED E Edição 


* CEE DOssumos um clér- 


go. paladmo e mago. 
Estamos necessitando de 


. uma Bd ou outro. inici- 
. ZEmaS com tempo uma 
. campanha séria nos Rei- 


nos Esquecidos. 


« interessadas ligar para 


tando um iniciante para * 


seu grupo. 
E-mail: que sejaD 
yahoo.com.br 


Eu sou jogador de RPG há 
8 anos e agora estou mo- 
rando em Belém/PA, es- 
tou a um mês sem falar e 
jogar RPG, SOCORROOO, 
eu não encontro jogado- 
res de RPG aqui. Meu e- 
mail é  followers 
(ilashmail.com ... Se 
voces tem algum arquivo 
com e-mailde jogadores 
desta cidade me socor- 
ram, mande-os pra mim, 
eu quero jogar RPG! 


Rodrigo (51)3348-2098 


-. ouFábio (51)3348-6452 


ou e-mail: cachorrao 
poambo!.com.br 


Gostaria de me corres- 
ponder com pessoas do 
Rio que jogam 3D&T e 
outros sistemas. Tel: 
3014-2760, c/ Rodrigo. 


Só Bobagem 


Estou divulgando minha 
hp na net; www.beholder 
cego.hpg.com.br, volta- 
da especialmente para 
o público RPGista, com 
artigos e aventuras para 
AD&D, D&D 3E, 3D&T, 
Tormenta, GURPS e ou- 
tros. Dêem uma passa- 
da lá. Garanto que vão 
encontrar alguma coisa 
que preste (pô, ela não é 
de todo inútil). Aí, se não 
publicar meu e-mail, orc, 
mando aqueles baixinhos 


caçadores de gente ver- | 


de até a redação para 
uma visitinha rápida. 


Maury “Shi Dark” Abreu, 
webmaster da beholder- 
cego, fa de Tormenta e 
qualquer tipo de RPG. 


Daniel (Warlock) 


pensamento só serve para aumentar os abis- 
mos entre RPGistas e não-RPGistas, criando 
temores e preconceitos. Ser RPGista não faz 
de ninguém uma pessoa melhor. Da mesma 
forma, ser não-RPGista não faz você pior. 


Ficamos muito agradecidos por sua car- 
ta, Cássia. Tenha certeza de que vamos nos 
esforçar para manter a DB como você gosta: 
alegre, espontânea, ousada. 


— Vem cá, o que é MMM? 


— Hã... Movimento Machão Medieval. 
Não é do seu tempo. 


— Puxa! Tinha isso aqui na DB?! E vocês 
cancelaram?! Vamos trazer de volta! 


— Nem f... 


Mestre de laijutsu 


Quero dizer apenas uma coisa: fazer os kits 
do Guia dos Aventureiros de Arton se pare- 
cerem com os kits vistos em TORMENTA 
*9 não será muito bom. O sistema utiliza- 
do lembra muito mais os kits do AD&D do 
gue uma adaptação para D&D. Pensem um 
pouco mais (só um pouquinho mais!!!). 


Ja que comecei, a matéria sobre Rurouni 
Kenshin ficou muito boa. Mas a classe de 
prestigio Mestre de laijutsu é muito ape- 
lativa, e por requisitos muito baixos! À pro- 
pósito. um guerreiro ou samurai/ronin pode 
usar a perícia Foco em laijuísu para causar 
aquele dano extra? 


Terminando: tenho uma comunidade no 
MSN. Os interessados devem paginar para 
http://www.communities.msn.com.br/ 
DungeonsnDragons. 


João Santana “Adventor”, e-mail 


Confie em nós, João: estamos aqui pensan- 
do muito — MUITO MESMO!!! — sobre como 
o Guia de Aventureiros de Arton da Editora 
Daemon será compatível com D&D. (Sabe 
como é, depois do Guia de Itens Mágicos...) 


Muitos leitores sugerem que os kits vis- 
tos no Manual do Aventureiro deveriam se 
tornar classes de prestígio. Discordamos, 
porque todos os kits originais são acessíveis 
para personagens recém-criados, de 1º ní- 
vel — 0 que jamais pode acontecer com 
uma prestige class. Moldar os kits na forma 
de talentos foi a melhor solução que encon- 
tramos até agora. 


O Mestre de laijutsu apresentado na ma- 
téria “Rurouni Kenshin” tem os mesmos re- 
quisitos e quase os mesmos poderes de sua 
versão original em Oriental Adventures. Não 
concordamos que seja apelativo. (Na verda- 
de, temos aqui em nosso grupo de jogo um 
laijutsu Master que vive apanhando...) 


Sobre a perícia Foco em laijutsu, a res- 
posta é sim: não apenas um guerreiro ou 
samurai/ronin, mas qualquer personagem que 
possua a perícia pode usá-la para aumentar 0 
dano de seu primeiro ataque (lembrando que 
é uma perícia de classe apenas para Guerrei- 
ros, Samurais e Mestres de laijutsu). 





— Heh! Já gastei todos os meus pontos 
de perícia para comprar esse tal Foco em 
laijutsu. Paguei o dobro, porque não é mi- 
nha perícia de classe, mas vale a pena. 


— Sério? Puxa, eu soube que é uma 
perícia baseada em Carisma. Só persona- 
gens com Carisma alto podem aproveitá-la 
Dem. Qual seu bônus nesse atributo? 


— Hã... Carisma? Bônus? 


Anti- QUEM?! 


E aí, galera da DRAGÃO BRASIL? Queria 
lirar umas dúvidas sobre D&D 3º Edição: 


1) Para me tornar um arqueiro arcano, diz 


ali que o requisito é lançar magias arcanas 
de 1º nível. Então eu teria que ser guerrei- 
ro/mago? Nesse caso o arqueiro arcano 
seria uma terceira classe? 


“Sa alguma tabela ou coisa assim para 
aptar o monstros de 3D&T para D&D? 


3) Quando vocês vão adaptar Samurai X 
para RPG? 


Aí, Paladino! Cria coragem e chuta a 
bunda do Antipaladino. E eu sei quem cap- 
turou a Paladina foi na verdade a Antipa- 
ladina (e ela é duas vezes mais TPM que a 
Paladina). 


Legolas Greenleaf, e-mail 


1) Arqueiro arcano é uma das classes de 
prestígio apresentadas no Livro do Mestre 
D&D. Não diz ali que você precisa ser guer- 
reiro para adotá-la — diz apenas que deve 
“ser capaz de lançar magia arcana. Portanto, 
basta ser um mago, bardo ou feiticeiro. 


2) Sim. Regras próprias para isso foram 
publicadas na DB 4:76, em nossa matéria 
sobre o Guia dos Monstros de Arton. 


3) Pelos deuses, já fizemos isso na edição 
anterior! E nesta também! Será que vocês 
NUNCA vão parar de perguntar? 


— Igual aquele tal Cainitech, né? 


— Eeeei! Espera um pouco! EXISTE UMA 
ANTIPALADINA? Antipalada, o que você sabe 
sobre isso?! 


— Nada. Nada mesmo. Não sei absolu- 
tamente nada sobre a criatura mais terrí- 
vel em todo o multiverso. Agora cale a mal- 
dita boca, ou ela pode nos ouvir... 


Centavros e Anões 


Caro (Anti)Paladino(a), escrevo com vári- 
as e muitas dúvidas sobre centauros e anões 
em 3D&T. Aqui vão elas: 


7) Sendo um Centauro, quando ataco com 
as patas dianteiras juntamente com meu 
-Biague normal, preciso fazer testes de Ha- 
idade para as patas? Se precisar, recebo 
aigum redutor? 


2) Centauros podem fazer escaladas? Se 
“podem, recebem redutor? 


> Centauros comem comida de humanos 
mo de cavalos? (Afinal, se comer comida 


Samurai JO000X 
e mais um 
montão de X 


1) Kaoru não ensina kendô, e sim ken- 
jutsu, estilo kamya kashin. 


2) Kaoru não usa uma shinai (espada 
de bambu), e sim um bokutou (espada 
de madeira que se assemelha a uma 
real). O dano de Kaoru devia ser por 
corte/contusão, pois o bokutou propor- 
ciona ambos. 


3) Kenshin não é mestre de iaijutsu. Ele 
certamente usa técnicas que se asse- 
melham ao iaijutsu (como a técnica do 
battoujutsu, que ele usa em sua primei- 
ra luta com Soijiro). Kenshin na verdade 
é um mestre de kenjutsu, estilo hiten 
mitsurugi. O estilo de Kenshin não se 
baseia em sacar rápido a espada, e sim 
em derrotar vários inimigos de uma vez 
(como foi explicado no início da série, 
no caso do falso battousai). 


4) Sano não aprendeu um estilo com o 
monge caído (Anji). Ele apenas aprendeu 
um golpe. O verdadeiro estilo de Sano é 
briga de rua. 


5) Sano pode ser ambidestro (como apa- 
rece na DB), mas ele só pode usar o 
ataque aprendido com o monge com a 
mão direita. 


6) Só um lembrete: a zambatou de Sano 
não provoca dano por corte, pois estava 
mal cuidada e sem fio. 


Rafael “Hue-sama” 
Huehara, e-mail 


1) Kendô e kenjutsu são, essencialmente, 
a mesma coisa. No entanto, kendô quer 
dizer “caminho da espada”, enquanto ken- 
jutsu é “matar com a espada. 


2) Como você pôde ver no quadro “GURPS 
Kenshin” (página 25), uma boken (do ja- 
ponês, “bastão-espada”) é muito perigo- 
sa, mas NÃO proporciona dano por corte. 
E Kaoru usa realmente uma shinai (veja a 
figura na mesma página 25, que mostra 
Kaoru segurando uma espada DE BAM- 
BU). Claro, nada impede que ela use tam- 
bém uma boken. 


3) Conforme foi explicado, em D&D um 
estilo de luta é baseado apenas em pos- 
suir certos talentos e perícias. No caso de 
Kenshin, ele certamente pode atacar vári- 
os inimigos ao mesmo tempo — graças 
aos talentos Trespassar e Trespassar Apri- 
morado, que aparecem corretamente em 
sua ficha. E ele TAMBÉM possui as habili- 
dades do Mestre de laijutsu. 


4) Não existe, em D&D, diferença entre 
golpe e estilo. 












5) Sano pode fazer até três ataques por 
rodada. Seus bônus de ataque mais altos 
são justamente aqueles aplicados com a 
mão direita. 


6) Há?! Então uma espada de madeira pode 
causar dano por corte, mas uma espada 
de aço mal cuidada não pode?! De qual- 
quer forma, em D&D, mesmo espadas mal 
cuidadas ainda causam dano por corte. 


Problemas de 
Invisibilidade 


1) Na DB &80, página 27, o parágrafo 
acima da foto do hobbit parece incomple- 
to, pois pula de “Deágol é...” para “...rável 
que vive na escuridão...” 


2) Ainda na DB &80, página 40, a mano- 
bra Invisibility não tem Velocidade, Mo- 
vimento ou custo em Chi. Quais seriam? 


3) Se a vilã Mortífera (página 40) sabe 
usar facas, por que não possui a técnica 
Facas em SF:RPG? 


Louse Killer, SP/SP 


1) Ops! Aquele tal Um Anel deve ter dei- 
xado parte do texto invisível. O parágrato 
completo é este: “Mesmo os pequenos, 
pacatos e pouco ambiciosos hobbits não 
poderiam resistir ao poder maligno do Um 
Anel. Encontrado por um hobbit de nome 
Déagol, ele trai seu novo dono como traiu 
Isildur. Déagol é assassinado por outro 
hobbit, Sméagol, que toma o artefato 
para si. Aos poucos, o Anel transforma 
Sméagol em Gollum, uma criatura mons- 
truosa, rastejante e miserável, que vive 
na escuridão apenas para admirar seu 
“presssciosssso”...” 


2) Ah, essas coisas que ficam invisíveis! 
Anote aí: Velocidade +1, Movimento +0, 
custo em Chi 1/turno em combate ou 1/10 
minutos fora de combate. 


3) Pelo mesmo motivo pelo qual Guile, 
oficial veterano da Força Aérea, NÃO tem a 
técnica Armas de Fogo em sua ficha no 
livro básico: ora, se os caras da White 
Wolf podem esquecer, então a gente tam- 
bém pode! (Ok, ok: ela tem Facas 9.) 
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Pobre Orc... 


Uma aventura de 3D&T com um Mes- 


tre zangado com o jogador (eu) por cau- 
sa de um pedaço de bolo: 


— Eu ataco 0 orc com meu Poder de 
Fogo! — eu digo. 


— O orc tem Armadura Extra contra 
Poder de Fogo! — responde o Mestre. 


— Então uso a espada! (Força 3) 


— O orc é imune a danos tipo corte/ 
contusão. 


— Então eu corro! 


— Suas pernas ficam MOLES e você 
não consegue correr! 


— Então... fico parado? 


— Uma tempestade se forma e cai 
um raio na sua cabeça. Dano de 10d. 


— VOCÊ ESTÁ SÓ COM RAIVA DE 
MIM, OU COM PENA DO POBRE 0RC?! 


Paulo Ricardo, Avaré/SP 


Os heróis foram encurralados por um 
bando de piratas em uma rua escura. 
Nisso, o mago elfo resolveu lançar uma 
magia e criar um parede invisivel para 
que pudessem fugir. 


Rolando os dados, o mago obteve 
falha crítica. Como Mestre maldoso que 
sou — e já que os heróis estavam mui- 
to ricos — resolvi que, como efeito 
colateral, todas as moedas do grupo ha- 
viam sido transformadas em BORBOLE- 
TAS e saíram voando. 


O mesmo mago elfo, muito esper- 
tinho, diz aos piratas: 


— Pois hem, acabo de transformar 
nossas moedas em borboletas com mi- 
nha poderosa magia! O único jeito de 
obtê-las de volta é indo atrás delas! 


E lá foram os piratas noite afora ca- 
cando borboletas enquanto o grupo fu- 
gia da cidade! 


Mestre Estevam, e-mail 


Após nosso grupo receber um ataque 
arrasador, o Mestre pergunta a todos o 
que vão fazer. 


— Meu assassino vai atirar no ini- 
migo — respondeu um. 


“— Vou arremessar minha faca no 
bruxo — disse outro. 


— Tentarei cancelar o encantamen- 
to — falou um terceiro. 


E eu, na minha vez, respondi: 


— Vou perder meu único Ponto de 
Vida e morrer... 


sem Anjo da Guarda, e-mail 





de cavalo, economizo uma bela grana!) 


4) Centauros têm restrições quanto a di- 
nheiro? 


5) Se as patas de um Centauro fossem 
“equipadas” com ferraduras, poderia-se ter 
um aumento de dano? Digamos, 1d6+2? 


6) Anões que sejam Mestres-de-Armas ga- 
nham Adaptador, e também Modelo Especial. 
Adaptador e Modelo Especial não são inver- 
sos (como Inimigo e Aliado)? Como podem, 
então, ser colocados no mesmo persona- 
gem ou na mesma Vantagem Unica? 


7) Um personagem Mestre-de-Armas só 
faz Armas Especiais? 


8) Personagens Mestres-de-Armas só po- 
dem fazer armas para si mesmos. ou po- 
dem fazê-las para outras pessoas? Se po- 
dem, essas armas serão Especiais? 


Firionze (Danilo), o Centauro legal 
que deixa uma fadinha usar ele 
como montaria, e-mail 


1) Depende. Se o Mestre permiair que seu 
ataque normai seja um Ataque Simples, ne- 
nhum teste é exagido para os ataques exiras 
com as paías. Mas se ele =ogs um teste de 


tes para as patas tambem. Apenas reduto- 
res que se aplicam a um ataque normal são 
validos para o ataque com as patas. 

2) Para Centavros, uma escalada é um tes- 
te de Perícia (Esportes, provavelmente) uma 
graduação mais difícil que o normal. Então, 
uma escalada fácil para ouiros personagens 
será normal para Centauros; e uma escalada 
normal será difícil. 


3) Centauros comem comida humana. Suas 
tribos vivem da caça. 


CHEGA DE 
“PALHAÇADA, 
ANTI! VOCÊ SABE 
MUITO BEM QUE 
NÃO PODE 
ME MATAR! 





“QUANTO 
TEMPO MAIS 
VAI FICAR AÍ 

FAZENDO 

POSE? 


4) Não, mas têm restrições quanto a bolsos 
onde guardá-lo... 


9) Digamos, que não. 


6) Que bagunça! Primeiro: o Mestre-de-Ar- 
mas do Manual do Aventureiro NÃO oferece 
nem Adaptador e nem Modelo Especial. Se- 
gundo: Adaptador e Modelo Especial NÃO 
são inversas — um mesmo personagem 
pode ter ambas. Terceiro: Mestre-de-Armas 
NÃO é uma Vantagem Única, e sim um Kit. 


7) Não. Ele só faz armas normais, mas pode 
possuir uma Arma Especial por um custo 
menor em pontos. 


8) Ele pode fazer armas para outras pesso- 
as, mas serão sempre armas normais, sem 
qualquer bônus. 


Leitora Card Captor 


Bom, nas edições 475 e 476 da DRAGÃO 
BRASIL falaram do RPG Card Captor Sakura. 
Tinha até imagens das Cartas Clow. Eu gos- 
taria de saber onde encontrar esse jogo. 
Obrigado pela oportunidade. 


Cristiane, e-mail 


Ate onde sabemos, Cris, não existe um RPG 
oficial de Sakura Card Captor. As matérias 
ca DB que você citou apenas ofereciam re- 
oras e dicas para usar as Cartas Clow em 
certos jogos, como 3D&T, GURPS, D&D e 
outros. Então, para jogar, você precisa ad- 
guinr o livro básico e aprender as regras de 
um desses RPGs. 


— Sakura... brrrr... não diga isso... 
— Por quê? O que tem? 


— Não tem coisa mais assustadora para 
um Antipaladino que garotinhas meiguinhas 
com vestidinhos coloridos... 
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MANUAL 


Você pediu 
TAZ 
Kenshin 








Na edição anterior da DB, atendendo a 
(trocentos) pedidos, apresentamos o cenário, 
personagens e regras de Rurouni Kenshin 
— ou Samurai X — para jogos de RPG. 

O sistema escolhido foi D&D 3º Edição. 
Agora, atendendo a mais (trocentos) pedidos, 
trazemos regras próprias para 3D&T 
Defensores de Tóquio 3º Edição. 


Em uma campanha de Rurouni Kenshin, os personagens 
jogadores não são muito diferentes do habitual em 3D&T 
— heróis com poderes assombrosos e explicações não 
muito convincentes sobre como foram obtidos. 


No entanto, existe certa diferença entre os poderes 
dos “caras bons” e dos “caras maus”. Ainda que quase 
todos os lutadores de RK tenham conquistado suas habi- 
lidades de combate com treinamento, alguns vilões têm 
menos escrúpulos e conseguem poderes exóticos de 
formas diabólicas ou sobrenaturais (não há exemplo 
melhor que Shishio, que usa gordura humana para alimen- 
tar suas chamas). O mesmo vale para outros personagens 
misteriosos que, embora nem sempre sejam maus, têm 
acesso a magias e mistérios que os heróis não conhecem. 


Portanto, para personagens jogadores nativos do 
Japão feudal de RK, certas Vantagens e Desvantagens são 
restritas — especialmente aquelas ligadas à magia. Cabe 
ao Mestre usar essa restrição como ferramenta para 
inventar vilões com habilidades exóticas e surpreenden- 
tes, que os heróis não possuem (um grande mago, por 
exemplo, seria um adversário imprevisível). No entanto, 
se o Mestre permitir personagens jogadores de outros 
mundos, que tenham essas Vantagens, nesse caso ele 
terá que lidar com as conseguências. 


Vantagens Permitidas: Adaptador, Aliado, Aparência 
Inofensiva, Arena, Arma Especial, Armadura Extra, Ato- 
que Especial, Ataque Múltiplo, Boa Fama, Deflexão, 
Genialidade, Energia Extra, Invisibilidade, Ligação Natu- 
ral, Memória Expandida, Mestre, Oráculo, Poralisio, 
Parceiro, Patrono, Poder Oculto, Reflexão, Riquezo, Sen- 
tidos Especiais, Tiro Carregável, Tiro Múltiplo, Togue de 
Energia, Torcida. 


Vantagens Proibidas: Área de Batalha, Arcano, Clericato, 
Focus, Forma Alternativa, Levitação, Máquina, Posses- 
são, Resistência à Magia, Separação, Telepatia, Teleporte. 
Estas Vantagens são permitidas apenas para NPCs. 


Desvantagens Permitidas: Assombrado, Código de 
Honra, Dependência, Devoção, Fúria, Inculto, Inimigo, 
Insano, Má Fama, Maldição, Modelo Especial, Monstru- 
oso, Munição Limitada, Ponto Fraco, Protegido Indefeso, 
Vulnerabilidade. 


Desvantagens Proibidas: Ambiente Especial, Bateria, 
Curto-Circuito, Fetiche, Interferência, Restrição de Magia. 
Estas Desvantagens são permitidas apenas para NPCs. 


Nenhuma das Vantagens, Desvantagens ou Vanta- 
gens Unicas do suplemento U.F.O.Team é permitida 
para jogadores, exceto Pontos de Vida Extras. 
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vantagems 
Como já foi explicado na edição anterior, no Japão de 
Rurouni Kenshin não há raças semi-humanas ou huma- 
nóides — apenas humanos. Mas esses “humanos” podem 
ser beeem esquisitos, alguns imensos como ogres, outros 
asquerosos como goblins. Cores estranhas de pele, cabelo 
= olhos, bem como presas e garras, também são comuns 


entre os lutadores (especialmente vilões) de RK. 


Assim, muitas Vantagens e Desvantagens Únicas 
do Manual 3D&T podem ser empregadas para imitar 
esses “humanos especiais”. Suas características não 
humanas foram obtidas através de treinamento, ou devi- 
do a um acidente ou maldição, ou simplesmente porque 
nasceram assim — mas não por pertencer a raças 
fantásticas. Os poderes e custo em pontos não se alteram, 
mas o personagem será considerado humano. 


Da mesma forma que ocorre com as Vantagens 
normais, apenas algumas Vantagens Únicas são permi- 
tidas para jogadores. As restantes só podem ser adotadas 
por NPCs, de forma que com isso sejam adversários mais 
poderosos ou aliados mais misteriosos. 


Vantagens Únicas Permitidas: Anão, Elfo, Goblin, 
Halfling, Imortal, Meio-Elfo, Meio-Orc, Membros Elásti- 
cos, Ogre. 


Vantagens Únicas Proibidas: Anííbio, Centauro, Cons- 
truto, Fada, Licantropo, Meio-Dragão, Membros Extras, 
Minotauro, Morto-vivo, Paladino, Troglodita, e todas as 
Vantagens Únicas de U.F.O.Team. 
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A seguir temos algumas mudanças nas regras normais de 
3D&T para aventuros no mundo de RK: 


Testes de Morte: um personagem que tenha chegado a 
O Pontos de Vida ainda poderá lutar se estiver Muito Fraco 
(veja em Testes de Morte, Manual 3D&T, página 15). No 
entanto, o risco por lutar assim é imenso, pois os ferimentos 
podem se agravar. O personagem sofre redutor de H-] 
e deve fazer um novo Teste de Morte por rodada, como 


se estivesse recebendo Castigo Contínuo. 


Esquiva: atogues feitos à distôncia de combate corporal 
também permitem Esquivas, mas com redutor de -2. 


Munição Limitada: personagens que escolham dispa- 
ror flechas, arremessar lâminas ou coisa parecida como 
forma de Poder de Fogo NÃO estão sujeitos a Munição 
Limitodo. (Você se lembra de ter visto algum lutador de 
RK ficar sem munição?) 


Perícias: o Japão feudal de RK é considerado uma 
époco Antigo, e todas as Perícias de personagens 
jogadores pertencem a esta categoria (Manual 3D&T, 
página 48). Lidar com as “novas” tecnologias, como 
motores o vapor e armas de fogo, impõe um redutor de 
-2 no teste. Personagens com Genialidade não sofrem 


Munição 
ilimitada? 
Deixa comigo! 
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esse redutor, podendo usar suas Perícias 
em época Antiga e Atual normalmente 
(mas sofrem redutor de -2 para lidar com 
coisas Futuristas). 


Tipos de Dano: personagens joga- 
dores não podem possuir outros tipos 
de dano além de corte, contusão ou 
perfuração — pelo menos, não du- 
rante a criação do personagem. Ape- 
nas mais tarde, em campanha, eles 
podem encontrar ou conquistar no- 
vas formas de dano. 

Kits 

Os Kits de personagem contidos no 
Manual do Aventureiro são próprios 
para o mundo de Tormenta. No entan- 
to, ignorando seu histórico e usando 
apenas as regras, muitos deles podem 
ser usados em RK — especialmente 
aqueles para aventureiros de Tamu-ra, 
o “mundo oriental” de Arton. 


Os Kits permitidos são: Ama- 
zona, Arqueiro, Artista Marcial, As- 
sassino, Bárbaro, Batedor, Berserker, 
Bucaneiro, Caçador, Capango, Cu- 
randeiro, Espião, Guarda, Guardião, 
Guerreiro Comum, Impostor, 
Infiltrador, Jogador, Ladrão, Lanceiro, 
Malabarista, Mestre-de-Armas, 
Ninja, Nômade, Pacificador, Pirato, 
Pistoleiro, Punguista, Ranger, Sabo- 
tador, Samurai, Swashbuckler, Vigr- 
lante, Vingador. 


Note que nenhum dos Kits dos 
capítulos “Servos dos Deuses” e “Mo- 
gos” estão disponíveis para jogodo- 
res, mas podem (de novo!) ser adotados por NPCs. O 
Shinobi e o Wu-len são especialmente | 
como antagonistas. Obviamente, o fonte de certos poce- 
res (como a magia divino dos clérigos, que vem dos 
deuses de Arton) será diferente neste cenário. Um druida, 
por exemplo, não receberia seus poceres do deusa 
Allihanna — e sim dos próprios espíritos do noiurezo. 


Custo: | 
Restrições: nenhuma 


Vantagens: F+3 no primeiro ataque; H+1 em testes de 
Perícias; pode comprar uma katana como Arma Especial 
(Ataque Especial, Vorpal) por 2 pontos 


Desvantagens: deve adotar pelo menos um destes 
Códigos de Honra: dos Cavalheiros, de Combate, da 
Derrota ou da Honestidade 


Pontos de Vida: Rx5 


Este é um novo Kit de personagem próprio para imitar as 
habilidades de Kenshin, e baseado na classe de prestígio 
Mestre de laijutsu para D&D apresentada na edição 
anterior. Note que, devido às enormes diferenças entre 
as regras de 3D&T e D&D, suas habilidades não serão 
as mesmas. Apenas parecidas. 


O Mestre de laijutsu é um guerreiro especializado 







Será que ganho pontos 
de Desvantagem por 
ficar com este sorrisinho 
besta o tempo todo? 


no combate com a katana, utilizando a 
técnica do laijutsu, que consiste em um 
ataque fulminante com o primeiro golpe. 
Sempre que entra em combate, faz um 
teste de H+1 para seu primeiro ata- 
que — realizado com o movimento 
fluido de desembainhar a espada. Se 
falhar, o ataque foi perdido. Se acer- 
tar, acrescenta +3d ao dano por 
Força (sendo feito com a katana, este 
ataque não pode ser baseado em 
Poder de Fogo). Este bônus é válido 
apenas para o primeiro ataque — a 
seguir o personagem deve lutar nor- 
malmente. Trocar de inimigo duran- 
te um mesmo combate não é consi- 
derado um “novo primeiro ataque”. 


Por sua habilidade extrema 
com a espada, o Mestre de laijutsu 
consegue realizar com ela os mais 
incríveis feitos — até mesmo coisas 
gue não poderiam ou deveriam ser 
feitos com uma espada, como quan- 
do Kenshin usou seu estilo Hitten 
Misurugi para cortar peixe! Ele rece- 
be um bônus de +1 em todos os 
testes de Perícias quando usa a 
katana para cumprir a tarefa. Por 
exemplo, em um teste de Máquinas, 
ele pode consertar um aparelho que- 
brado usando a espada em vez de 
ferramentas; para Arte, pode fazer 
manobras marciais impressionan- 
tes em vez de cantar ou dançar; para 
Crime, pode usar a lâmina para for- 
car fechaduras, e assim por diante. O 
Mestre de laijutsu faz QUALQUER 
coisa com sua espada! (Irreal? Claro 
que sim. Isto é 3D&T, ora bolas!) 


Mestres de laijutsu não usam armadura, pois ela 
apenas interfere com seus movimentos. Sua defesa (ou 
seja, o atributo Armadura) é baseada em bloqueios e 
movimentos estratégicos. 


Kit: Mestre de laijutsu 
Características: F2 (contusão), H5, R4, A2, PdFO, 20 PVs 


Vantagens: Aliados (Kaoru, Sanosuke, Yahiko e outros, 
dependendo da cronologia), Ataque Especial (Força, 
Preciso), Ataque Múltiplo, Energia Extra 2, Mestre (per- 
dido por aí), Poder Oculto 2 


Desvantagens: Código dos Heróis e da Honestidade, 
Inimigos (vários, também dependendo da cronologia), 
Má Fama (“Battousai, o Retalhador”) 


Perícia: Sobrevivência 


Kit: Artista Marcial (poder escolhido: Grito de Kia) 
Características: F4 (porrada!), H3, R5, AT, PdFO, 20 PVs 


Vantagens: Aliados (Kaoru, Kenshin, Yahiko), Arma 
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Especial (hã... não, ele perdeu), Código dos Heróis, 
Energia Extra 1, Mestre (também perdido por aí) 


Desvantagens: Inimigo (opa! Achou o Mestre que esta- 
va perdido!), Fobia (coisas “modernas”, como trens e 
máquinas fotográficas) 


Perícia: Sobrevivência 
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Kit: Artista Marcial (poder escolhido: Grito de Kiai) 


Características: F] (contusão), H3, R1, Al, PdFO, 4 PVs 


Vantagens: Aliados (Kenshin, Sanosuke, Yahiko), Ata- 
que Especial (Força), Código dos Heróis, Patrono (o dojo 
Kamiya Kashin) 


Desvantagens: Distraída (especialmente ao preparar 
comida...) 


Perícia: Pedagogia (Especialização) 
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ranio 
Kit: Punguista 
Características: F] (contusão), H1, RO, AO, PdFO, 1 PV 


Vantagens: Aliados (Kenshin, Sanosuke, Kaoru), Ener- 
gia Extra 1, Mestre (Kaoru, fazer o quê, né?) 


Desvantagens: Modelo Especial (baixinho) 


Perícia: Punga (Especialização) 
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Kit: igual ao Doutor de Sallistick (+1 em testes de Medi- 
cina; um teste bem-sucedido recupera 2 PVs em vez de 1) 


Características: FO, H1, RO, AO, PdFO, 1 PV 
Vantagens: Aliados (Kenshin, Sanosuke, Kaoru, Yahiko) 
Desvantagens: 1º Lei de Asimov, Código dos Heróis 


Perícia: Medicina 


Saitou 
Kit: Espião 
Características: F4 (corte), H4, R5, A2, PdFO, 27 PVs 


Vantagens: Invisibilidade, Patrono (a polícia), Ataque 
Especial (Força, Preciso), Ataque Múltiplo, Energia Extra 
2, PVs Extras +2 


Desvantagens: Má Fama 
Perícias: Crime, Manipulação 
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Kit: Senhor das Chamas (acrescenta calor/fogo ao dano 
de seus ataques) 


Características: F4 (corte), H8, Ró, A4, PdF4, 30 PVs 


Vantagens: Aliodos (Juppongatana), Ataque Especial 
(Força, Preciso), Ataque Especial (PdF), Armadura Extra 
(calor/fogo), Ataque Múltiplo, Energia Extra 2, Poder 
Oculto 4 


Desvantagens: Má Fama, Maldição (após 2d rodadas de 
combate, começa a pegar fogo e perder 1 PV por rodada) 


Perícias: Crime, Manipulação 
PALADINO 








Enquanto aguarda bravamente por GURPS 
Artes Marciais, aqui estão algumas regras 
sobre as armas mais conhecidas de RK para 
você ir se virando, diretamente do suplemento 
importado GURPS Compendium II. 


Katana (Física/Difícil, Pré-definida como DX-5 
ou Espada de Lâmina Larga-2) 


Esta é a perícia usada para lutar com uma katana, 
a espada japonesa, e também com uma série de 
armas similares. Muitas dessas armas podem ser 
usadas com uma ou duas mãos. Tipicamente cau- 
sam dano por Bal+1, e seu Aparar é feito com 1/ 
2 do NH com uma mão, ou 2/3 do NH com duas 
mãos. Usada com as dvas mãos, é pré-definida 
como Espadas de Duas Mãos -2. 


Katana: NT3, corte/perfuração, Bal+1/+2 ou 
GDP+1, alcance 1, $650, 2,5kg, STTI 


A espada japonesa definitiva. É longa e suavemen- 
te curva, com empunhadura que aceita uma ou 
duas mãos. Quando usada com as duas mãos, 
recebe Bal+1 e seu Aparar é feito com 2/3 do NH. 
Uma katana sem corte (como a Sakabatou de 
Kenshin) pode ser usada para provocar dano por 
contusão. Espadas katana são normalmente de 
qualidade fina (acrescente +1 ao dano acima). 


Boken: NT3, contusão, Bal+1/+2 ou GDP+1, 
alcance 1, $40, 2,5kg, ST11 


Esta katana feita de madeira dura é usada para 
freno, mas mesmo assim é apenas um pouco 
menos perigosa que uma katana real. Sua dureza 
e resistência fozem do boken uma formidável arma 
de contusão. Quando usada com as duas mãos, 
recebe bônus de +1 no dano por Bal. 


Shinai: NT3, contusão, Bal-1/Bal ou GDP-1, 
alcance 1, $40, 2,5kg, ST11 


Zelando pela segurança de seus alunos, muitas 
academias abandonaram a perigosa boken e ado- 
taram a shinai, espada feita com tiras de bambu, 
muito mais leve e menos perigosa. Própria para 
treinos, produz muito barulho e pouco dano. 


Prometo não 
machucar 
ninguém! 
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6 | parabéns! | O 
B| se você está recebendo este comunicado é porque foi selecionado e está | º 
| prestes a ingressar na maior organização secreta de espionagem, | pá 
operações preventivas e vigilância do mundo. Obviamente você não sabe 
o | de nada disso (e se sabe é sinal de que você é ainda melhor do que | e 
= pensávamos). Mas não se preocupe: as outras pessoas também não sabem. | e 
o| Por isso somos tão eficientes. | e 
o | Um dos grandes méritos da STRIKE* (nosso nome oficial, a | E) 
O | propósito) é agir com eficiência equivalente e igualmente proporcional | 
O, a nosso grau de sigilo e discrição na execução de nossas operações. (9) 
e| (Quando os dois últimos quesitos não podem ser preenchidos, temos O | G 
e | cuidado de fazer com que alguém sem ligação com à STRIKE seja | e 
a | responsabilizado.) | B 
E] No mundo competitivo e quase canibal em que vivemos atualmente, | 0 
O) é essencial uma força tarefa capaz de suprir as necessidades das grandes E) 
e | corporações e forças influentes na hora de defender seus interesses. | O 
6 | E é aí que nós entramos. | S 
À] sem vínculos sociais, políticos ou idealistas com nenhuma | . 
e | organização, mas ainda assim provida de um forte senso de moral e | o 
justiça, a STRIKE presta serviços a quem possá se interessar por eles. 
ral Para nossos agentes, nada é impossível. | a 
se Quanto a você, suas ações foram observadas por nossos operativos | Q 
e| durante as últimas semanas. suas habilidades foram quantificadas e | e 
o [| minuciosamente avaliadas por nossos computadores. E gseus dados | o 
e pessoais, relacionamentos sociais, posses, preferências quanto a 
sd vestuário, gênero de leitura, gosto televisivo, orientação sexual e 
o! alimentação (ah, sim; também adoramos torta de abóbora com brócolis 
e | e alcachofra) estão devidamente catalogados em nossos arquivos. 
6 | Suas leituras surpreendentemente ultrapassaram O nível WT-456, 
& alcançando a qualificação G-18. Apenas três pontos aquém da 


e! extraordinária marca D-605, algo que só é normalmente atingido por 
e | agentes além do nível T-39! Se eu fosse você, ficaria muito orgulhoso! 


| S 
8 

| e 
| o 
| E) 
B) 

| o 
| o 
6 | Esperamos sinceramente tê-lo entre nossas fileiras. Três de | (6 
= nossos oficiais estão aguardando à sua porta neste exato momento para | O 
encaminhá-lo ao nosso complexo. E, sem querer pressioná-lo, um quarto & 

e | agente espera escondido em algum lugar caso você resolva recusar nossa | D 
o | oferta. Não se preocupe. Não somos violentos. Só queremos garantir que | ED) 
O, não vá se lembrar de nada mais tarde. Talvez você até esqueça que gosta O 
| de torta de abóbora com brócolis e alcachofra... | O 
| e 

| e 

| (o) 

8 

| e 

| O 

| 1) 

8) 

| e 

| 0 


| | a 
ed Aguardamos  ans1 osamente sua apresentação ! 
o | sinceramente, 
a Mr. Shadow 
o | * Registrado, patenteado e certificado por lei. Todos os Aireitos reservadas à STRIKE Corp. 
E) em caráter vitalício. Qualquer violação poderá ocasionar represálias na forma de ações judi- 

| ciais, ataques por vias aéreas, terrestres, subterrâneas ou quaisquer outros métodos ainda 
8 mais desagradáveis que Se façam necessários para proteger a integridade e soberania de nossa 
[5] | organização. 


n ns api : 
Spy" & um cenário futurista de espionagem para Uso com os jogos 30&T e GURPS 


Não, não é 
à — Mad ” car a pers me oe Bond: o mundo de SPY é muito mais “cartunesco" 
cretos salvam o mundo antes d = | 
ea am s do café da manhã. Uma rede 
Ro am poem e uma corporação japonesa lutam para dominar Neo, a maior rem 
é comandada por um computador louco. E o terrivel Doutor Careca 
; / 


a bordo de sua fortaleza vo 
adora e no comando de um exêérci 
| exército de õ Í 
a Terra... ou destruir, dependendo de seu humor! dano anita 
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Bem-vindo, 
agente! 


Abaixo seguem algumas informações sobre 
a cidade de Neo — a principal área de 
atuação de nossos agentes — e seus 
pontos principais. É necessário que você 
esteja plenamente familiarizado com o 
território antes de tornar-se um operativo 
realmente efetivo. Sinta-se livre apara 
encaminhar suas dúvidas ao nosso Setor 
de Assistência Informativa. 


A Gigalópole Neo 


Certo, qualquer ser humano sabe disso, 
mas não custa repetir (mesmo porque 
alguns de nossos agentes não são... mas 
ainda é cedo para falar nisso). Neo é o 
conjunto resultante da fusão de três gran- 
des metrópoles — o maior centro 
populacional do mundo. 


Neo tem uma população superior a grande 
parte das nações da Terra — e crescendo 
cada vez mais, com suas torres e estradas 
antigravitacionais. Em seus shoppings do 
tamanho de bairros, você terá todas as 
comodidades e facilidades possíveis. Não há 
nada que não possa ser encontrado em Neo. 
Não há nada que não possa ser feito em 
Neo. (Ok. Existem algumas... mas ninguém 
quer saber das partes chatas, certo?) 


É impossivel descrever o que é Neo. É 
preciso que você veja por si mesmo. 


Corporação Toriyama 


A Corporação Toriyama é o principal retrato 
da invasão oriental em nosso continente. 
Administrada com mão de ferro por 
Yoshitaka Toriyama, a empresa tem se 
especializado num enorme número de 
atividades dentro de nosso território como 
construção de aeronaves de uso domésti- 
co, computadores pessoais de pulso e — 
principalmente — videogames, desenhos 
animados € brinquedos baseados em 
super-heróis nipônicos. 


Muitos afirmam que a influência destes 
produtos sobre nossos jovens deve transfor- 
mar nosso continente em uma colônia do 
Bloco Oriental em poucas décadas. A supre- 
macia total da Corporação Toriyama sobre 
Neo só é ameaçada por Big Al e sua enorme 
cadeia de lojas e lanchonetes fastfood. 


Yyhaaaaa! Corp. 


Se a Toriyama é o símbolo da tentativa de 
dominação de outra cultura em nosso conti- 
nente, então a Yyhaaaaa! Corp. é nossa 
grande força de resistência. Baseado no 
velho modo de vida norte-americano, Big A! 








prega através de sua empresa o grande 
princípio que por décadas governou este 
glorioso povo: comida boa e rápida. Al é 
dono da gigantesca rede mundial de lancho- 
netes de fastfood ALL YOU CAN EAT! 


É praticamente impossível passar por três 
quarteirões em Neo — e outras grandes 
cidades da Terra — sem encontrar uma 
destas lanchonetes. Esse fácil acesso, 
somado a uma massiva campanha publici- 
tária (bem como a suspeita ausência de 
concorrentes) torna Big Al praticamente a 
ÚNICA opção de Neo em alimentação. 
Acredite, não será nem um pouco fácil 
encontrar por aqui uma boa salada ou 
macarronada — mas se quiser o Big-Al- 
Búrguer, as Al-Fritas, os Al-Nuggets, o Al- 
Shake ou mesmo o Al-Sunday, aproveite. 
Mesmo porque você não tem escolha... 


Como se não bastasse, para 
expandir ainda mais seus negó- 
cios, o astuto empresário tam- 
bém escreveu o livro de auto- 
ajuda ALL YOU CAN DO (“Tudo 
que você pode fazer”). Al tam- 
bém dá sinais de que pretende 
ingressar no mercado de veícu- 
los domésticos, trazendo de 
volta os antigos carros grandes 
e espaçosos (“Chega daquelas 
malditas latas de sardinha 
orientais!”, como diz 0 próprio 
Big Al) e competindo diretamen- 
te com a Corporação Toriyama. 


Estádio 


Este estádio é um verdadeiro 
templo dedicado a nosso prin- 
cipal esporte, o Rollerbasebas- 
ketball. As regras são simples: 
dois times de quarenta jogado- 
res precisam tomar as bases 
adversárias enguanto condu- 
zem com um taco cilíndrico 
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uma bola semi-oval, tentando jogá-la 
através do espaço entre dois arcos. Cada 
acerto vale 35 pontos. Os jogos têm 
duração de quatro horas e meia (sem 
incluir intervalos comerciais). 





Antigamente, por ser considerado um 
esporte violento demais, 0 jogo era dispu- 
tado apenas por robôs. Tempos depois a 
Liga atribuiu a queda de fregiência de 
público à total ausência de sangue nos 
jogos, e trouxe de volta os jogadores hu- 
manos. Boa parte das principais 
corporações de Neo têm seus próprios 
times disputando o campeonato. Assim, 
temos os Toriyama's Samurais, o Big Al 
Chickens (um nome péssimo para a moral 
do time, mas ótimo para alavancar as 
vendas do sanduíche de mesmo nome) e 
os SitCom Sims, entre outros. 








e 





Estação de Polícia 


“m projeto mais do que ambicioso, a 
Estação de Polícia de Neo foi construída 
para ser 0 instrumento perfeito de execu- 
cão da justiça na forma uma enorme base 
Eutuante acima da grande métropole. Para 
evitar falhas, foi resolvido que o lugar seria 
completamente administrado por robôs e 
computadores. O “cargo” de “comissário” 
Scaria “nas mãos” de H.E.R.B.L.E, um 
supercomputador à prova de falhas basea- 
o nos últimos avanços na tecnologia de 
Inteligência Artificial. 


Durante os primeiros seis meses de 
funcionamento, tudo correu como planeja- 
go. A cidade era vigiada pelas centenas 
de câmeras da Estação. Quando um 
crime era detectado, policiais robôs eram 
automaticamente acionados — tomando 
o curso de ação mais indicado e aplicando 
a pena prevista por lei. Tudo em menos de 
cinco minutos. A lei automatizada tornou 
Neo uma das cidades mais seguras do 
mundo... por algum tempo. 


No entanto, certa noite, H.E.R.B.l.E sofreu 
uma pane (mais tarde descobriu-se que a 
verdadeira causa foi um vírus criado por um 
hacker de treze anos. “Invadi o computador 
porque não tinha nada de bom na TVº 
declarou o garoto na época) e praticamen- 
te enlouqueceu. Todas os acessos à esta- 
ção foram lacrados, as defesas ativadas e, 
mais tarde, reforçadas. Desde então nin- 
guém mais conseguiu interferir com a 
programação de H.E.R.B...E. 


De certa forma o programa continua funci- 
onando de maneira satisfatória. Vez ou 
outra porém, as diretrizes do computador 
se confundem e alguns cidadãos são 
presos por motivos claramente absurdos. 
Não é raro em Neo alguém ser interpelado 
por um policia! robô por estar tomando um 
sorvete de morango após as 11 da noite, 
ou por estar dirigindo um carro azul. 


Centro de Reparos 
Estruturais D40-19 


Antigamente este edifício era conhecido 
como Hospital Nathan Lambert. Porém, 
com a popularização dos implantes 
mbernéticos e o advento dos robôs do- 


“mésticos, a função desta instituição teve 


Due se adaptar aos novos tempos — 
passando a abrigar técnicos capazes de 
Fazer reparos e consertos. 


Sentindo-se discriminados pelo termo 
“Hospital”, os robôs domésticos organi- 
Z2ram uma enorme passeata de protesto 
nas avenidas centrais de Neo. Então, 
como medida apaziguadora, a adminis- 
Jação resolveu adotar o nome atual 
Domenageando o líder do movimento, o 
mbo D40-19. 


Spy em 30&7T 


Se você é um agente devidamente equipado com o Manual 3D&T, saiba que 
escolheu um sistema de regras baseado em mangá, anime em videogames — ou 
seja, tudo que é oposto ao realismo! Nada mais adequado, portanto, a um agente 


da STRIKE. 


Os personagens, agências e criaturas de U.F.0.Team não existem no mundo de 
SPY (na verdade eles existem, sim, mas a gente não quer saber daquele tal Capi- 
tão Ninja...). No entanto, as regras deste suplemento podem ser adotadas por 
personagens jogadores, especialmente com relação a Andróides e Ciborgues. 


Os agentes são tipicamente construídos com 12 pontos. Devem pagar 2 pontos 
por Patrono (STRIKE) e possuir pelo menos uma Perícia, sendo esta sua grande 
especialidade. Investigação, Máquinas e Sobrevivência são as favoritas, mas a 
agência tem operativos nas mais diversas áreas. No início de cada missão a 
STRIKE oferece a seus agentes até cinco itens comuns, três itens incomuns e um 
ou mais itens especiais no valor total de 3 pontos. 


Com os aperfeiçoamentos genéticos disponíveis na cidade de Neo em qualquer boa 
clinica ou shopping center, todas as Vantagens Únicas ligadas a “raças de fanta- 
sia” (Anão, Elfo, Minotauro...) são permitidas, exceto Mortos-vivos. No entanto, 
Vantagens e Desvantagens ligadas a magia só podem ser usadas com permissão 


do Mestre. E se ele deixar, problema dele! 


Spy em GURPS 


Para usar este sistema você precisa ser um agente equipado com os livros 
GURPS Módulo Básico e GURPS Cyberpunk (caramba, você CONSEGUE usar 
aquelas regras de cyberespaço?). Ou, na falta deste, Viagem Espacial ou Ultra- 
tech, que têm as mesmas regras para partes biônicas — e também as armas e 
itens necessários para equipar essa gente toda. 


GURPS é realista, e SPY não é. Então prepare-se para usar todas aquelas regras 
de combate cinematográfico que estão escondidas em algum lugar (por exemplo, 
na página 183 do Módulo Básico). Se você tem os importados GURPS 


Compendium, melhor ainda. 


O mundo de SPY é “Cyberpunk padrão”, com Nível Tecnológico 8 e alguns poucos 
itens de NT 9 ou 10 oferecidos por um Patrono como a STRIKE (que, a propósito, 
custa 30 pontos). Certos artefatos únicos, como as luvas e cinto de SPY, podem 
ser adotados por PCs usando as regras de engenhocas de GURPS Supers. 


Personagens jogadores são feitos com chutados 300 pontos. Eles podem ter todas 
as vantagens e desvantagens de GURPS Cyberpunk e, caso o Mestre seja muito 
bonzinho (e corajoso!), também algumas de Viagem Espacial e Supers. 





Sede da STRIKE — 
Complexo Baxter 


O complexo subterrâneo da STRIKE ocupa 
vários quarteirões de extensão e mais de 
40 andares abaixo do Centro Empresarial 
de Neo, com entradas secretas em nume- 
rosos pontos da cidade. A mais conhecida 
fica em um balcão abandonado nas do- 
cas, vigiada por câmeras e protegida por 
armamentos ocultos. Elevadores restritos, 
utilizáveis apenas por agentes devidamen- 
te identificados, dão acesso às instala- 
ções da STRIKE. 


O complexo abriga centros de treinamento 
com tecnologia de realidade virtual, deze- 
nas de laboratórios, hangares (incluindo 
um silo de foguete para missões orbitais), 
alojamentos para quatro centenas de 


NOS ale a ATRAS a a Este 








agentes, um bloco carcerário para crimino- 
sos de alta periculosidade e outras facilida- 
des. A sede é tão auto-suficiente que 
alguns de seus operativos internos jamais 
voltaram a ver a luz do dia desde seu | 
ingresso na agência. 


Os Agentes 


Caro Ted 


Como foi solicitado, estou encaminhando as 
fichas de nossos principais operativos com 
seus respectivos históricos (quando possi- 
vel), perfis psicológicos e outras informa- 
ções que tomei a liberdade de acrescentar 
por achar de relativa relevância. 


Também seguem informações semelhantes 
a respeito de nossos principais antagonis- 
tas nos últimos tempos. Logicamente, os 





































perfis psicológicos destes últimos são 
baseados apenas em suposições, graças 
ao exaustivo exame de fitas de vídeo dos 
mesmos em ação, reportagens e relatos 
de nossos operativos. 


SPY é também muito ágil, física e mental- 
mente. Mesmo em treinos simulados, 
jamais recebeu um tiro — sua capacidade 
de esquiva e improvisação é algo sobrena- 
tural. Com certeza, um dos melhores 


Estou à disposição para esclarecer quais- agentes em toda a história da organização. 


quer dúvidas a respeito. Personalidade: SPY é frio. Fala pouco e, 
quando o faz, usa poucas palavras. Sabe- 
mos que usa certo tipo de medicação 
periodicamente. O Departamento de 
Tecnologia diz ser parte de um novo tipo de 
estimulo genético sendo testado nos agen- 
tes — mas, de acordo com minhas con- 
sultas, SPY é o único a participar do pro- 
grama. Isso levanta certas dúvidas (que, 


P.S.: estou pensando em apostar 50 pra- 
tas no Torivama's Samurais contra os 
Autobots Droids no jogo de hoje à noite. 
Será que é uma boa? 


Anexo 30-45-B-32 


Nome: Desconhecido aliás, jamais serão sanadas; SPY é um 
P30-C2, lembre-se. Portanto... é melhor 
Codinome: SPY mudar de assunto). Durante o período em 
= e que Jean-Pierre fez parte da STRIKE, am- 
Código: Nenhum bos sustentaram uma ferrenha rivalidade. 


Equipamentos: SPY faz uso de dois itens 
principais: um cinto e duas luvas, equipa- 


Histórico: é difícil colocar algo assim em 
um relatório oficial mas... curiosamente, não 
há nenhum registro históri- 
co a respeito deste agente 
em nossos arquivos. 
Nenhum. 





Consultei nossos técni- 
cos, que rastrearam o 
sistema cuidadosamente, | 
mas ninguém foi capaz de ER 
dizer se os dados foram E 
apagados ou se nunca | 
existiram em nossos 
computadores. Ao pergun- 
tar sobre isso aos oficiais 
Superiores, fui instruído a 
não prosseguir com as 
investigações. De acordo 
com os mesmos oficiais, 
o assunto está classifica- 
do como P30-C2 — bem 
acima de meu nível de 
segurança. E do seu 
também. 


Especialidade: SPY é um 
espião quase completo. 
Grande especialista em 
armas de fogo — parece 
conhecer detalhes sobre 
cada tipo de arma existen- 
te (e sobre algumas que 
nem deveriam existir!). 
Entregue-lhe uma pistola 
desintegradora experimen- 
tal recém-saída da pran- 
cheta, e ele vai manejar a 
arma como se tivesse 
treinado com ela durante 
toda a vida. Sistemas de 
segurança também não 
representam mistério para 
SPY; destrancar mesmo a 
mais sofisticada fechadu- 
ra eletrônica não conse- 
gue tomar dele mais que 
dez minutos. 
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dos com o revolucionário Dispositivo Com- 
pacto de Teletransporte — conhecido nos 
laboratórios de teste pelo codinome Arse- 
nal. O princípio de funcionamento é sim- 
ples: com um comando menial, SPY pode 
materializar em suas mãos ou coldre qual- 
quer equipamento disponível em nosso 
arsenal (respeitando certas limitações de 
tamanho e peso, que no momento pare- 
cem corresponder a uma metralhadora de 
grande porte). 


As luvas se encarregam de teletransportar 
armas, enquanto o cinto fornece outros 
equipamentos em geral. Os visores de SPY 
também têm papel importante, acumulando 
as funções de visão infra-vermelha, 
ultravioleta e mira telescópica, entre ou- 
tras. Seu uniforme também foi especial 
mente produzido — o material leve e resis- 
tente oferece proteção contra impacto € 
danos leves. 


3D&T: F3, Hr, R4, A4, PdF5, Aceleração, 
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Agaptador, Ataque Especi- 
a (PdF), Energia Extra 2, 
Memória Expandida, 
Patrono (STRIKE), Tiro 
Múltiplo, Sentidos Especi- 
ais (Infravisão, Visão 
aguçada, Visão de Raios- 
X), Investigação, Máqui- 
nas e outras (seu equipa- 
mento pode oferecer 
temporariamente poderes 
como Invisibilidade, Tele- 
patia, Teleporte, Toque de 
Energia e outros, mas ele 
leva pelo menos uma 
rodada para invocar o 
aparelho de que precisa). 


GURPS: ST15, DX 28, 1Q 
If, HT 17, DP2, RD 6, 
Ambidestria, Atraente, 
Bom Senso, Cálculos 
Instantâneos, Força de 
Vontade +6, Hipoalgia, 
Memória Eidética 2, 
Patrono (STRIKE), Pronti- 
gão +06, Recuperação 
Aligera, Reflexos em 
Combate, Sorte 2, Ultra- 
Hexibilidade das Juntas, 
todas as Perícias Atléticas 
e com Armas e Combate (isso mesmo, até 
para armas que ele nunca viu!) e todas as 
Perícias para Ladrões e Espiões com NH 25- 
28 (para Físicas) e 20-23 (para Mentais). 
Não, SPY não tem nenhuma desvantagem. 
Não, não contamos quantos pontos ele tem. 
E sim, ele é um NPC estupidamente apelão! 


Nome: Cassandra Kolyanov 


Mm 


Codinome: Cassandra 
Código: 98-D23 


Histórico: Cassandra faz parte de uma 
adicional família russa com uma longa 
aistória no ramo da espionagem. Sua 
Disavó foi peça fundamental nos planos - 
mussos durante a Segunda Guerra Mundial. 
Sua avó ajudou a capturar documentos 
importantes dos Estados Unidos durante a 
Suerra Fria. E, durante os anos 90, sua 
mãe conseguiu se infiltrar no Pentágono, 
roubar dossiês secretos e vendê-los aos 
mimigos da América pelo maior preço. 


Cassandra, por sua vez, trabalhava como 
Jançarina em uma casa de shows em Las 
vegas. Durante a Segunda Guerra Fria ela 
mvadiu o quarto de um conhecido congres- 
ssta. Muitos dizem que não havia nada 
mportante para ser roubado, e que as 
azões de Cassandra nada tinham a ver 
Dom espionagem. De qualquer forma, a 
“ama de espiã se espalhou e Cassandra 
Donguistou uma grande reputação, chegan- 
Do a trabalhar para a Nova KGB antes da 
me=da do Segundo Império Russo. 































Em seguida Cassandra atuou durante 
algum tempo como uma agente indepen- 
dente de grande eficiência. Sua 
performance chamou a atenção do setor 
de recrutamento da STRIKE, que não tardou 
a incorporar a talentosa jovem em nosso 
corpo de agentes. 


Especialidade: Cassandra é provavelmente 


“uma de nossas agentes mais sutis. É 


empregada em missões que exigem 
turtividade e discrição. Outras vezes tam- 
bém emprega seus generosos dotes fisi- 
cos para'seduzir seus alvos e conseguir 
informações. Neste ponto Cassandra é 
extremamente competente e não poupa 
esforços para alcançar seus objetivos. 


Personalidade: peço licença para citar a 
frase de Dermot O'Malleys, um de nos- 
sos mais antigos agentes, ao definir 
Cassandra: “Mesmo coberta de piche e 
penas de ganso, vestida e palhaço e 
nadando em uma piscina de esterco, 
ainda assim ela continuaria sexy como o 
inferno!”. Cassandra sabe aproveitar 
muito bem o fascínio que exerce sobre 
os homens. Sua voz é suave e sedutora. 
Suas roupas são sempre decotadas e 
provocantes. Muitos de nossos agentes 
já se apaixonaram perdidamente por 
Cassandra. O caso mais notório foi seu 
tórrido romance com Jean-Pierre: co- 
menta-se até que o término do relacio- 
namento teria sido o motivo do afasta- 
mento do francês da STRIKE. Mas são 
apenas boatos... 


Armas e Equipamentos: Cassandra não 
aprecia armas pesadas ou veículos de 
combate ultraeguipados. Suas principais 
armas são os implantes cibernéticos em 
suas mãos. Através dos dedos 
Cassandra pode disparar dardos, gases 
tóxicos, venenos em pó ou, simplesmen- 
te, acender um cigarro. Ela 
prefere atacar apenas quando a 
vítima está completamente 
desprevenida e já confia plena- 
mente na agente. Tudo sempre 
com muita classe e sutileza. 


3D&T: F2, H5, R3, AZ, PdF4, Boa 
Fama, Deflexão, Paralisia, Patrono 
(STRIKE), Tiro Carregável, Investi- 
gação, Manipulação. 


GURPS: ST 14, DX 18, 10 16, HT 
15, DP 2, RD 6, Carisma, 
Empatia, Força de Vontade +4, 
Mãos Biônicas (com Garras, 
Reservatório de Veneno, Ferrão e 
outros), Muito Bonita, Patrono 
(STRIKE), Prontidão +6, Recupe- 
ração Alígera, Reflexos em Com- 
bate, Voz Melodiosa, Armas de 
Fogo 22, todas as Perícias Soci- 
ais com NH 18-26 (Sex-Appeal 
32), todas as Perícias de Ladrões 
e Espiões com NH 21-25 (para 
Físicas) e 20-23 (para Mentais). 


Nome: Sam Davis Stevenson 
Código: 56-Y-79 


Histórico: Sam Serviu no exército america- 
no praticamente toda a sua vida. Fez parte 
de várias operações, como as intervenções 
norte-americanas na Bolívia, Trinidad e 
Tobago, e Brasil. Também foi de vital im- 
portância na Guerra do Silicone, liderando o 
conhecido Esquadrão Delta 45. 


Mesmo assim, O brilhantismo de Sam não 
foi suficiente para evitar uma tragédia. 
Durante um dos conflitos com o Canadá na 





década passada, o oficial teve seu corpo 
praticamente destruído ao tentar evitar a 
explosão de um avião. Somente a cabeça e 
parte de seu torso foram recuperados. Mas 
onde o destino errou a tecnologia foi capaz 
de intervir. Graças às mais modernas 
técnicas de implantes cibeméticos e re- 
construção corporal, Sam pôde renascer 
como o poderoso ciborgue Turbo, sendo 
imediatamente recrutado pela STRIKE com 
a aprovação do exército. 


Especialidade: Turbo é encarregado de 
missões em que a sutileza nada mais é do 
que uma vaga lembrança. Serviços pesa- 
dos de demolição e destruição em massa 
são a especialidade deste agente. Se algo 
precisa ser aniquilado, explodido ou exter- 
minado, Turbo é o homem. Ele é também 
nosso principal expert em armamentos 
ultrapesados. 


Personalidade: antes um estrategista nato 
que unia força e habilidade tática, hoje 
Turbo é apenas uma máquina de destrui- 
ção. Literalmente. Embora sua inteligência 
não tenha sido afetada durante a recons- 
trução, as drogas que impedem a rejeição 
dos implantes alteraram seu humor, tor- 
nando-o sujeito a surtos repentinos de 
alegria ou fúria. Hoje, Turbo vive à base de 
trangiilizantes e sob constante acompa- 
nhamento médico. Principalmente quando 
não está em missões. 


Equipamentos: muitos! O torso de Turbo 
pode ser “encaixado” em vários tipos de 
módulos, desde um conjunto de podero- 
sos braços e pernas metálicos — capa- 
zes de destruir paredes grossas de con- 
creto — até uma espécie de pequeno 
tanque de guerra. Quando está em nosso 
quartel-general, porém, Turbo é obrigado a 
usar um esqueleto básico sem qualquer 
armamento. Uma medida de segurança, 
por aconselhamento do Departamento 
Psiquiátrico, já que o agente ainda é 
considerado “perigosamente instável”. 
sua arma principal é a Slasher B-Master 
2003 modelo €(-38, uma metralhadora 
giratória de alto poder de fogo e propor- 
ções gigantescas. Turbo costuma carregar 
uma dessas em cada mão! 


Turbo tem estatísticas de jogo variáveis. Os 
números antes da barra correspondem à 
sua configuração mais fraca, quando ele 
está na base da STRIKE (ele também não 
possui nenhuma de suas vantagens de 
combate nesta forma). Os números depois 
da barra também variam — seu poder 
exato depende dos equipamentos que 
recebe e da importância da missão 


3D&T: F0/2-6, H2/1-3, R1/1-4, A1/1-5, 
PoF0/2-6, Ciborgue, Armadura Extra (variá- 
vel), Ataque Especial (Força ou PdF), 
Patrono (STRIKE), Sentidos Especiais 
(variáveis), Tiro Carregável, Tiro Múltiplo, 
Insano: Histérico e Furioso. 


GURPS: ST 9/20-40, DX 12/10-18,1Q 12, HT 
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10/16-24, DP 2/6, RD 2/6-40, Membros 
Biônicos (de tipos variáveis), Patrono 
(STRIKE), Prontidão +2 a +10 (oferecida por 
ampliações biônicas), Reflexos em Combate, 
Fúria, Sanguinolência, todas as Perícias com 
Armas e Combate (apenas armas que esteja 
usando no momento) com NH 24-30. 


Nome: James Carter Morse 
Códinome: Jimm: 
Código: 145-B-8 


Histórico: James Carter Morse cresceu 
nas ruas de Neo. Órfão, encontrou no 
crime um refúgio e meio de vida. Acabou 
ficando conhecido por fazer serviços pe- 
quenos, de pouca importância. Trabalhos 
que os criminosos melhor cotados recusa- 
vam por acharem tarefas “pouco dignas” 
(coisas como cobrar a taxa de proteção 
das lojas de doce do bairro, entregar pizzas 
para os chetões da Máfia, cuidar das 
crianças de um bandido da alta roda...). 


seu rosto era comum até demais. Ninguém 
se lembrava de James Carter Morse por 








mais de trinta segundos. Ninguém percebia 
sua presença. Era capaz de roubar doces 
de um supermercado ou frutas de uma 
banca de rua sem ninguém dar conta. Não 
que fosse bom nisso — é que simples- 
mente ninguém prestava atenção nele! 


Avaliando uma de suas próprias deciara- 
ções quando entrevistado por nosso psicó- 
logo (“Bom pescador só quer saber de 
peixe grande. Prefiro ser peixe pequeno e 
continuar nadando trangúilo. ”), fica óbvio 
que James sempre teve um grande senso 
de auto-preservação, preferindo abrir mão 
de ascender na hierarquia do submundo no 
intuito de manter-se anônimo e fora da 
mira das forças da lei. 


O plano de Jimmy teria funcionado não 
fosse um infeliz golpe do destino. Em certa 
ocasião ele foi confundido com Anthony 
“Cinco Balas”, conhecido rival do maior 
chefe mafioso de Neo. A vingança fo! 
terrivel. Morse foi preso ao tentar sair de 
uma pizzaria sem pagar (algo que fazia 
periodicamente sem maiores prejuízos) 
quando completava 35 anos. Eis que mis- 
teriosamente apareceram em sua ficha 
criminal 50 homicídios, 30 assaltos a 








banco, 88 assaltos à mão armada, 40 
segiestros e 15 invasões de domicílio. 


O criminoso foi julgado e considerado 
culpado. Como pena, James teve seu 
cérebro transplantado para o corpo clonado 
de um garoto de oito anos. 


Especialidade: como parte do processo de 
reabilitação, Jimmy Boy — como passou a 
ser conhecido após sua punição — foi 
treinado no uso de veículos aéreos e ter- 
restres e incorporado ao corpo de 
operativos da STRIKE. 


Personalidade: naturalmente, James não 
encarou com bons olhos a punição que 
recebeu. Embora esteja preso a um corpo 
que terá eternamente oito anos de idage 
aparente, seu cérebro e recordações per- 
manecem inalterados. Jimmy tem uma 
personalidade arredia. Sua voz demonstra 
sempre um sentimento de revolta contida. 
A ironia é uma de suas maiores armas. 
Mesmo assim, sua conduta profissional 
em todas as missões a que foi indicado 
tem sido exemplar. 


Equipamentos: grande variedade de veicu- 
los. Sua especialidade é o MotoBean 
Booster GT-V319, espécie de.moto voadora 
com lugar para duas pessoas. E usada 
principalmente em missões que exigem 
ações evasivas em grande velocidade. 


3D&T: FO, H3, RO, A2, PdF3, Aparência 
Inofensiva (e poucos merecem esta Van- 
tagem mais do que ele!), Máquina 
(Booster GT-V319 com F4, HO, 
R2, A4, PdF4, Aceleração, 
Levitação), Patrono (STRIKE), 
Investigação, Máquinas. 


GURPS: ST 6, DX 12,10 14, HI 
9, DP 1, RD 4, Patrono 
(STRIKE), Prontidão +4, Refle- 
xos em Combate, Juventude (6 
anos), Mau Humor, Armas de 
Fogo 17, todas as Perícias com 
Veículos com NH 18-26, todas 
as Perícias de Ladrões e Espi- 
ões com NH 16-20 (para Fisi- 
cas) e 21-24 (para Mentais). 


Nome: “Donald B. 
Sutherland” 


Codinome: TV Joe 
Código: 238-T-05 


Histórico: um de nossos maio- 
res motivos de orgulho dentro 
da STRIKE é o Departamento de 
Desenvolvimento Tecnológico. 
Somos testemunhas das mara- 
vilhas que conseguimos alcan- 
çar através de nossas pesqui- 
sas e projetos, melhorando e 
aperfeiçoando o funcionamento 
de nossa agência. TV Joe faz 


parte dessas experiências. 


Como acontece de tempos em tempos, 
tentamos criar o agente perfeito. Normal- 
mente tomamos algum operativo já exis- 
tente ou recém-recrutado e tentamos 
melhorar sua performance através de 
implantes biônicos, aperfeiçoamentos 
genéticos ou novos equipamentos (como 
foi o caso de Turbo). Desta vez, porém, foi 
tentado outro princípio: como seria criar um 
agente a partir da estaca zero, inserindo 
qualidades e defeitos para torná-lo quase 
humano, e ao mesmo tempo conferindo- 
lhe habilidades únicas? 


Assim nasceu TV Joe. Nosso mais curioso 
operativo é uma consciência artificial ani- 
mada dentro de um módulo robótico móvel 
de monitoração (algo bem parecido com 
um aparelho de televisão, para ser since- 
ro). Esse “formato” deveria ser provisório; 
apenas uma “incubadora” para sua cons- 
ciência, que mais tarde seria transferida 
para um corpo mecânico ou clonado. Para 
nossa surpresa, o desenvolvimento mental 
de TV Joe foi tão rápido e eficiente que o 
agente se recusa a trocar de corpo. 


A personalidade de TV Joe vem proporci- 
onando cada vez mais surpresas e desa- 
fios à STRIKE (vide tópico seguinte para 
mais detalhes). 


Especialidade: como Cassandra, TV Joe 
também é um adepto da discrição, sendo 
um grande perito em se infiltrar em ternitó- 





rio inimigo sem ser visto. Seu módulo pode 
mudar de forma, oferecendo ao agente 
muitas opções de disfarces (quase sempre 
baseados em eletrodomésticos). TV Joe é 
empregado em missões de roubo, sabota- 
gem e investigação que exigem um alto 
poder analítico. 


Personalidade: criada totalmente em 
laboratório, a personalidade de TV Joe foi 
baseada no protagonista de um antigo 
seriado de TV: “Donald B. Sutherland — 
Detetive Particular”. O que deveria ser 
apenas uma peculiaridade acabou se 
desdobrando em uma fantasia — TV Joe 
acredita realmente ser o tal detetive. Mais 
ainda: sua consciência é incapaz de com- 
preender que ele é um autômato e sequer 
reconhece o fato de estar preso ao módulo 
robótico. TV Joe age como se tivesse um 
corpo normal! (Fregiientemente ele dispara 
frases como “Oh sim... o cartão está aqui 
no meu bolso.” ou “Droga. Estou com 
dores nas costas terríveis! ). 


Temos plena certeza de que tais comandos 
não estavam em nossa programação 
original, e acreditamos que talvez sejam 
um desdobramento natural! do processo de 
evolução da inteligência artificial. De qual- 
quer forma, TV Joe age como um detetive 
de filme noir. É galante, misterioso, melo- 
dramático e tem grande atração por mulhe- 
res fatais. Não é raro vê-lo conversando 
sedutoramente com Cassandra. 


Equipamentos: TV Joe é seu próprio equi- 
pamento. O módulo em que 
sua consciência está contido 
pode voar, ou andar graças a 
pequenas pernas mecânicas. O 
próprio módulo também tem 
ligação direta com os computa- 
dores da STRIKE, possibilitando 
análise imediata de provas e 
fatos — além de ser capaz de 
se transformar em uma grande 
variedade de equipamentos 
para efeito de disfarce. A única 
arma à disposição de TV Joe é 
uma antiga pistola calibre .49, 
adaptada por exigência do 
próprio agente. 


3D&T: FO, HS, R3, A2, POF?, 
Construto, Genialidade, 
Invisibilidade (proporcionada 
por disfarces), Patrono 
(STRIKE), Insano: Fantasia 
(pensa ser um detetive de 
filme noir), Investigação. 


GURPS: ST 10, DX 13,10 18, HT 
14, DP 3, RD 8, Bom Senso, 
Corpo Ciborgue Completo, 
Patrono (STRIKE), Fantasia Grave 
(pensa ser um detetive de filme 
noir), Armas de Fogo 19, todas 
as Perícias de Ladrões e Espiões 
com NH 14-17 (para Físicas) € 
22-32 (para Mentais). 





Jean Pierre 


Nome: Jean-Pierre Delacroix 
Codinome: Jean-Pierre 
Código: sem código 

Histórico: Jean-Pierre foi, durante muito 
tempo, o principal agente do Serviço de 
Inteligência Real Francês. Sua ascensão se 
deu justamente quando a Terceira Monarquia 
Francesa estava no auge. Executando tare- 
fas de alto risco com uma eficiência fora do 


comum, Jean-Pierre era referência obrigató- 
ria para todos os espiões de seu país. 


Para sua infelicidade, entretanto, o agente 
foi uma das várias vítimas da Segunda 
Revolução Francesa. Cansado do 
isolacionismo cultural da monarquia, que 
impedia a entrada de qualquer produto 
estrangeiro, o povo se revoltou, derrubou o 
Rei e tomou o poder (mais tarde o território 
francês seria vendido para um grupo de 
empresários anglo-americanos). A medida 
seguinte foi extraditar todos que tinham 
ligação com o antigo regime. 


Livre e sem qualquer ligação com nenhum 





governo, Jean-Pierre parecia uma escolha 
natural para a STRIKE. Durante seu tempo 
como operativo, o agente francês foi um 
de Nossos principais operativos e um dos 
primeiros a travar contato com a ameaça 
conhecida como o Dr. Careca. Também foi 
notório seu romance com Cassandra € 
sua doentia rivalidade com SPY (muitos 
acreditam que teria sido um caso de 
ciúme, já que SPY recebia mais atenção 
da cúpula da STRIKE). 


Há algum tempo Jean-Pierre se desligou da 
agência de modo nada amistoso e sem 
explicar seus verdadeiros motivos. Hoje ele 
age como um agente independente, venden- 
do seus serviços a quem puder pagar mais 
e seguindo seu próprio código de moralidade 
— 0 que por vezes costuma colocá-lo em 
contlito com os próprios agentes da STRIKE. 


Especialidade: é difícil enumerar as quali- 
dades de Jean-Pierre em ação. Seu treina- 
mento jamais se focou em apenas um 
campo. Ele é capaz de se disfarçar impe- 
cavelmente, executar missões de infiltra- 
ção, sabotagem, assassinato ou qualquer 


outro tipo de necessidade. Talvez a especi- 
alidade de Jean-Pierre seja apenas mis- 
sões de alto risco. 


Personalidade: Jean-Pierre é egocêntrico, 
prepotente e arrogante. Talvez seja porque 
tem plena consciência da extensão de 
suas habilidades, ou talvez apenas mais 
uma de suas inúmeras armas. O mais 
provável é que ele seja apenas uma pessoa 
desprezivel. Jean-Pierre nunca foi muito 
popular dentro da STRIKE. É fato conhecido 
por todos que a cúpula só o mantinha ativo 
por sua imensa competência. Se por um 
lado todos ficaram aliviados com sua 
saída, por outro ninguém consegue ficar 
muito trangúilo ao lembrar que agora ele é 
um de nossos adversários. 


Equipamentos: em sua época de STRIKE, 
Jean-Pierre era radicalmente contra im- 
plantes cibernéticos e outros aprimora- 
mentos. Seus principais equipamentos 
eram armas tradicionais e dispositivos 
eletrônicos simples. Porém, analisando 
fitas recentes, pudemos notar que ele tem 
adotado truques novos. Suas armas (hoje 
em dia bem mais modernas e letais) e 
outros itens parecem saltar das mangas 
de seu smoking. Certamente não se trata 
de um dispositivo de teletransporte como 
aquele usado por SPY, mas ainda não 
conseguimos decitrar o tipo de tecnologia 
empregada. Não descarto a hipótese de 
implantes. De qualquer modo, parece 
certo que Jean-Pierre tem um novo (e 
muito rico) “patrocinador”. 


SD&T: FS, H6, R4, A4, PdF6, Aceleração, 
Adaptador, Ataque Especial (PdF), Energia 
Extra 2, Memória Expandida, Patrono (não, 
não é a STRIKE), Tiro Múltiplo, Investigação, 
Máquinas e outras (como SPY, ele pode usar 
aparelhos diversos para imitar certas Vanta- 
gens, mas leva pelo menos uma rodada). 


GURPS: ST 16, DX 22,10 18, HT 17, DP 2, 
RD 8, Ambidestria, Atraente, Bom Senso, 
Cálculos Instantâneos, Força de Vontade 
+4, Hipoalgia, Memória Eidética 2, Patrono 
(hmm... quem será?), Prontidão +4, 
Recuperação Alígera, Reflexos em Comba- 
te, Sorte 2, Ultra-flexibilidade das Juntas, 
Megalomaniaco, todas as Perícias Atléti- 
cas, com Armas e Combate e para La- 
drões e Espiões com NH 24-27 (para 
Físicas) e 22-25 (para Mentais). Sim, nós 
copiamos a ficha do SPY e só mudamos 
uma coisinha aqui e ali. 


Nome: Desconhecido 
Codinome: Dr. Careca 
Código: nenhum 


Histórico: as teorias sobre o surgimento 
do Dr. Careca são vagas, confusas € 
pouco confiáveis. Alguns acreditam que efe 
Seja um médico alemão que esteve envolvi- 


Tr À 








DD em pesquisas na área de robótica ainda 
== época da Segunda Guerra Mundial e 
Brante o regime nazista. Outros acham 
ne ele é na verdade um dos inúmeros 
Dentistas russos secretamente adotados 
D='os Estados Unidos após o término da 
Pameira Guerra Fria. 


Ed 


FEorias à parte, a verdade é uma só: Dr. 
careca é um dos maiores gênios científicos 
JE nossa era. Infelizmente nenhum de seus 
mentos jamais foi empregado para o bem. 
— 3 enorme fortuna, de origem desconheci- 
, == (o que gera mais um batalhão de teorias 
== no momento, não vêm ao caso), serviu 
É sara financiar um verdadeiro império que 
serve de sustentação para seus planos 
mrabolantes: a organização conhecida pelo 
amico e criativo nome de ORG. 


sediada em um tipo de nave gigantesca, a + 
“8G conta com um batalhão de soldados- 
=bôs, armas e agentes próprios a serviço 
Do Dr. Careca. Historicamente a STRIKE 

em lutado contra os planos concebidos 

Dela ORG — entre eles 
2 tentativa de transtor- 
mar a Lua em um 
enorme transmissor de 
andas de dominação 
mental, e o derretimen- 
D das calotas polares 
22 Terra. 


Personalidade: exis- 
em duas possibilida- 
Des a respeito do Dr. 
Careca: ou ele é um 
Bênio completo, ou um 
maluco desvairado sem 
senso de lógica. Por 
perivel que possa 
Darecer, fico com a 
primeira hipótese. Suas 
=00es parecem fora de 
Dopósito para alguém 
De declara como 
maior objetivo de vida a 
Conquista do mundo” 
290 de que não 
Deviamos falar desde a 
sDoca dos folhetins há 
muto, muito tempo 

| s52s). Mas é notório 
entre OS psicólogos 

E == pessoas de alto QI 
seguem uma linha de 
=oocínio muito mais 
complexa e dificil de 
estender. Também me 
== a percepção 
JEcessária para com- 
D=ender porque al- 
Dem com sonhos de 
Dominação tentaria 
secar o Oceano Ailân-: 
Doo ou destruir todo o 
Breiro do mundo — 
mas deve haver alguma 
Doca em algum lugar. 


e 


Dr. Careca é melodramático ao extremo. 
Adora entradas triunfais e saídas estratégi- 
cas. Seu lema parece ser “quanto maior € 
mais impressionante, melhor”. 


Especialidade: sabe-se que, entre outras 
coisas, Dr. Careca é um gênio na constru- 
ção, criação e desenvolvimento de robôs, 
maquinários e armamentos. Muitos dos 
progressos que fizemos em nosso próprio 
Departamento de Tecnologia se deve ao 
exame minucioso de peças de equipamentos 
empregados pelo Doutor em seus planos. 


Equipamentos: Dr. Careca conta com uma 
base voadora extremamente armada e 
perigosa. Sua localização é desconhecida 
e, mesmo que soubéssemos exatamente 
onde ela está, um ataque frontal seria 
sinônimo de estupidez — dado o poderio 
bélico da fortaleza. O cientista também 
conta com inúmeras bases secretas ao 
redor do mundo, se deslocando de uma 
para outra de acordo com as necessidades 
de seus planos. Seu exército de robôs 


também pode ser considerado uma força 
letal, nem tanto pelo poder individual, mas 
pela enorme quantidade de autômatos à 
sua disposição. 


3D&T e GURPS: não, NÃO vamos oferecer 
as estatísticas de jogo do Doutor Careca. 
Ele é o vilão supremo com recursos técni- 
cos e financeiros ilimitados, que se escon- 
de em laboratórios secretos, veículos 
blindados ou armaduras robóticas de bata- 
lha — então é com ESSES que você deve 
se preocupar. No caso de qualquer con- 
fronto direto com o Doutor Careca, o Mes- 
tre tem a obrigação de adotar a “estratégia 
Robotnik” (hmm... pensando melhor, ele 
também é careca!), colocando o vilão a 
bordo de algum engenho de destruição 
com MUITOS Pontos de Vida e MUITAS 
armas que causam MUITO dano! 


J.M. TREVISAN (que fez as partes legais) 
& PALADINO (que fez as partes chatas 
sobre regras) 
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A SOCIEDADE DO ANEL 


A segunda e última parte de 
nosso atlas da Terra-média 


Gondor 


O Reino de Gondor, “Terra de Pedra”, 
foi fundada por Elendil em 3320 SE, 
após a destruição da ilha de Númenor. 
Junto com o reino do sul, Arnor, forma- 
vam os reinos dos númenorianos do 
exílio. Elendiltornou-se Alto Reie morava 
no reino norte, na cidade de Annúminas 
enquanto o governo do sul era respon- 
sabilidade de seus filhos Isildur e Anárion. 


Depois da morte de Elendil em 
3441 SE, Isildur e seus herdeiros torna- 
ram-se reis de Arnor, enquanto os herdei- 
ros de Anárion governaram como reis de 


Gondor. 


Foi um reino muito poderoso, mas 
com a destruição de Arnor e com as 
incessantes investidas dos exércitos de 
Saurno, aos poucos foi se definhando, 
perdendo muitas posições estratégicas 
para o Inimigo. A linhagem real acabou 
se perdendo e o reino é governado 
desde então por um Regente. 


Agora seu reinado engloba toda 
região sul das Montanhas Brancas desde 
lthilien até Eredwaith. Os muitos reinos 
nestas regiões juntamente com Rohan 


eram aliados de Gondor e possuíam o dever 
de apoio militar mas também tinham parti- 
cipação em conselhos. Juntos, cavaleiros, 
soldados, príncipes e marujos, representam 
a última força contra a sobra de Mordor. 


O Regente agora é Denethor, e seus 
filhos capitães, os bravos Boromir e Faramir, 
se encarregam de vigiar os limites do reino 
com Mordor. 


Minas “Tivit h) 


No seu início se chamava Minas Anor, “Torre 
do Sol Poente”, mas quando as outras 
cidades de Minas Ithil e Osgiliath caíram, ela 
setornou Minas Tirith, a “Torre da Guarda”, 
tornando-se a nova capital do reino. Ela foi 
construída em 3320 SE pelo Príncipe Dúnedain 
Anárion, e esta era a sua morada. 


Desde sua fundação, essa cidade in- 
crustada na beira lesta do Monte Mindolluin, 
sofreu inúmeras fortificações se tornando 
quase intransponível. Ela fora entalhada na 
rocha em sete níveis, um sobre o outro, cada 
um deles cercados por sólidos muros, com 
um portão em cada um. Taticamente desa- 
linhados, o Grande Portão da Cidade fica no 
ponto leste, o próximo fica a 45 graus ao sul, 
o terceiro 45 graus ao norte, e assim suces- 
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Parte II 


sivamente até chegar ao ultimo dos sete 
portões que da acesso a Cidadela, onde 
fica o Pátio Alto e a Praça da Fonte diante 
dos pés da Torre Branca: alta e elegante, 
com noventa metros da base até o 
pináculo, donde a bandeira de prata dos 
Regentes tremula trezentos metros acima 
da planície. 


Natorre mora o Regente, Denethor, 
que secretamente guarda um dos 
palantiri. Elaé vigiada pela Guarda da 
Torre de Gondor, agrupamento militar 
de maior prestigio da cidade. Usamvam 
uniforme negros com sete estrelas, sete 
pedras e a árvore branca bordados em 
branco, e sob a cabeça elmos feitos de 
mithril, com a parte superior alta e com 
asas brancas de pássaros marinhos 
encaixadas nas laterais. 


No Pátio da Fonte, agora seca e 
morta, esta a carcaça de uma Árvore 
Branca, o símbolo dos Reis de Gondor 
e uma lembrança das árvores que ilumi- 
naram o mundo e cresceram em númenor. 


No sexto círculo ficam os belos 
estábulos com alguns cavalos velozes 
presenteados por Rohan, a Casa das 
Curas e também a Fen Hollen, uma 
porta aos fundos, apenas aberta em 
funerais. Somente o Senhor da Cidade 
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usam o símbolo das tumbas pois cuida- 
vam das casas dos mortos. Alem da 
porta se estende uma rua que desce até 
o sombra do Mindolluin, aos túmulos 
dos reis e regentes mortos. 


Campos de 
Penennor 


Agradável planície verdejante que cir- 
cunda Minas Tirith, regiões citadinas 
ricas, com amplas lavouras, muitos 
pomares, fazendas com fornos e silos, 
currais e estábulos, e muitos riachos. 
Pelennor significa “Terra Cercada” em 
uma vez que a planície é cercada por 
uma muralha defensiva chamada 
Rammas Echor, que foi erguida pelo 
Regente Ecthelion Il no ano de 2954 TE, 
depois que a região de lIthilien fora 
conquistada por Sauron, possui mais de 
66 Km de extensão. 


Em forma de um grande semicírculo, 
a cidade se encontra bem pró- 
ximo da parte sudeste do cer- 
co, a uma distância de 6,5 Km. 
Nesse ponto, a muralha faz 
divisa com a margem do Rio 
Anduin. Um pouco abaixo fica 
o cais de Harlond para onde 
viam embarcações dos feudos 
do sul. Já o ponto mais distante 
a nordeste do Grande Portão 
da Cidade, fica a 26,5km. 


Osgilia th 


A“Fortaleza das Estrelas” foi a 
primeira capital de Gondor, 
construída entre 3320 e 3429 
da SE, no caminho entre Minas 
Anor e Minas Ithil. Era uma 
cidade com torres e casas de 
pedra de maravilhosa aparên- 
cia, construídas sobre uma 
grande ponte entre as duas 
margens do Rio Anduin. 
Osgiliath permaneceu intacta 
até a Guerra Civil de Gondor 
em 1437 TE quando sua 
legendário Cúpula de Estrelas 
foi incendiada, juntamente com 
a maior parte da cidade. Na 
cúpula ficava um dos palantiri 
que desapareceu. Quatro 
anos depois da Grande Peste 
de 1636 TE, a Corte Real foi 
deslocada para Minas Anor (até então 
uma morda de verão). 


Em 2475 TE, Osgiliath foi saque- 
ada na primeira vez que os uruks, os orcs 
negros de grande força vindos de 
Mordor, atacaram e a arruinaram, 
destruído de vez sua grande ponte. 


Reconquistada pouco tempo de- 
pois, da Fortaleza das Estrelas sobra- 
ram apenas suas ruínas, uma cidade 
fantasma, usada como um posto avan- 
codo de Gondor. 


Ilha fortificada ainda usada 
como posto avançado de 
Gondor que impedia atraves- 
sia dos inimigos neste ponto, 
já que Nindalf e os Pântanos 
Mortos eram praticamente ina- 
cessíveis. Agora que Gondor 
perdeu o domínio da região 
de Ithilien que se encontra 
praticamente desabitada, a 
ilha tem grande importância, 
defendendo as fronteiras nor- 
tes contra Mordor. 


Esse nome significa “Na- 
vio de Espuma Longa”, pois a 
ilha possui a forma de um 
grande navio com uma proa 
alta apontando para o norte, 
contra a qual a espuma bran- 
ca do Anduin se quebrava 
sobre rochas pontiagudas. A 
ilha possui mais de 16 Km de 
comprimento que em grande 
parte é coberta de árvores. 


Ithilien 


A leste de Minas Tirith, entre o Anduin e as 
Montanhas da Sombra, limitada ao norte 
por Nindalf e ao sul pelo Rio Poros (Poros 
River) localiza-se um belo lugar de pequenos 
bosques de árvores resinosas, abetos, ce- 
dros e cipreste e riachos velozes. As colinas 
de Emyn Muil, separam Ithilien do Norte e 
do Sul. Ao norte ficava o jardim abandona- 
do de Gondor. Os orcs perambulam sem- 
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pre por esta região que também é 
usada pelos os povos do sul alia- 
dos a Sauron venham para Mordor. 


Mas o Regente de Gondor 
não se esqueceu dessas terras pois 
seus batedores a matem em vigilân- 
cia. O Capitão Faramir costuma 
liderar missões aqui. Esses guardiões 
estão aramados com lanças, gran- 
des arcos e espadas e vestem rou- 
pas verde e marrom de várias tona- 
lidades que com luvas e capuzes 
verdes permitem que andem sem 
serem notados. 


Usam uma fortaleza secreta 
para descansar, a nordeste da ilha 
de Cair Andros, uma gruta de após 
o véu das águas da cachoeira 
chamada de Henneth Annôn, “Ja- 
nela do Pór-do-sol”. É muito difícil 
a! encontras as duas únicas entradas 
que são vigiadas por arqueiros. 


Eloresta 
Drunadan 


Uma floresta antiga a uns 50km a 
noroeste de Minas Tirith. Habitada por 
uma estranha tribo de homens primitivos 
e baixos chamados Woses. Esta floresta 
era chamada Druadan que significa 
“Homens Selvagens”. 
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Argonatl 


Os Argonath, “Pedras 
dos Reis”, eram duas 
esculturas gigantescas 
retratando os primeiros 
reis de Gondor, Isildur e 
Anárion, feitas nas en- 
costas, em ambos os 
lados, de uma grande 
garganta que alimen- 
tava o lago abaixo das 
quedas de Rauros no 
Rio Anduin. Os Pilares 
dos Reis foram esculpi- 
das na pedra viva noem 
1340 TE para marcar o 
limite setentrional de 
Gondor, por isso elas 
também eram chama- 
das de Portões do 
Argonath. 


Estão sobre gran- 
des pedestais apoiados 
nas águas profundas do 
Anduin, na forma de reis 
de pedra, comolhos tur- 
vos e cenhos gretados, 
voltados para o norte; a 
mão esquerda de cada um deles esta 
levantada, com a palma para fora, num 
gesto de advertência, e cada mão direita 
empunhava um machado; sobre cada 
uma das cabeças pode ser ver um elmo 
e uma coroa, já se desintegrando. 


Amon Lhaw e 
Amon Hen 


Tol Brandir é um pináculo rochoso no 
meio do lago Nen Hithoel no Rio Anduin, 
antes de chegar nas Cataratas do 
Rauros. Na margem leste esta Amon 
Lhaw, “Colina do Ouvido”, e a oeste 
Amon Hen, “Colina do Olho”. Nos 
cumes dessas duas colinas dois tronos 
mágicos foram construídos para guar- 
dar as fronteiras de Gondor. Estes tro- 
nos mágicos eram chamados de “Trono 
da Audição” em Amon Lhaw e “Trono 
da Visão” em Amon Hen. Dizem que 
sentada sobre o Trono do Hen, uma 
pessoa pôde ouvir todos os inimigos de 
Gondor em conspiração contra ela. Já 
sobre o Trono do Lhaw pode-se avistar 
uma região muito além do normal. 


À frente ficam as espetaculares 
Cataratas do Rauros, que significa “Es- 
puma Rugidora”. As cataratas eram 
inavegáveis, mas um caminho à mar- 
gem chamado Escada do Norte foi 
escavado nos penhascos como uma 
forma de passagem lateral. 


Lebennin 


Estas são terras formidáveis e férteis, 
banhadas porcinco rios. Nesta província 
fica Pelargir, o Porto mais importante do 
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Reino de Gondor, construído em 2350 SE. 
Elendil desceu aqui depois da destruição do 
Reino de Númenor. Foi a principal base da 
frota naval de Gondor contra os 
Númenorianos Negros de Umbar, e ainda é 
contra os Corsários de Umbar. 


Dol Amroth 


Esta cidade portuária foi construída pelo 
lendário Príncipe Élfico Amroth. Até suo 
morte em 1981 TE, era daqui que os elfos 
de Lothlórien partiam em direção das Terros 
Imortais (Aman). Hoje ela é governado pelo 
Príncipe Imrahil, que aindo tem em suo 
veias sangue númenoriano. É o maior cid 
de da baía de Belfalas. O Principado obron- 
ge toda área de Belíalas e Dor-em-Ernil. 
Possui uma equipada cavalaria e carregam 
estandartes com bandeiras dourados e 
bordadas com o seu símbolo: o Navio e o 
Cisne de Prata. Imrahil é aporentado com 
Denethor e são aliados. 
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vale da 
Raiz Negra 


Onde nasce o Rio Morthond, em Lamedon, 
há um vale declinado formando uma baia 
nas Montanhas Brancas, de terras 
verdejantes e ricas onde muitos pessoas 
viviam. Daqui vinham os valorosos arqueiros 
de boa pontaria, sempre apostos ao cha- 
mado de Gondor. O Senhor do Vale se 
chama Duinhir e seus filhos são Duilin e 
Derufin. Aleste, fica a Garganta de Tarlang, 
que da acesso as terras de Lamedon. 


A região recebe esse nome pois a 
nascente do rio fica perto de uma passa- 
gem amaldiçoada por uma profecia: A 
Sendas dos Mortos. 
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O vale fica próximo à Pedra de 
Erech. Trata-se de uma pedra negra e 
redondo de aproximadamente 1,80m, 
enterrado pela metade no topo da colina 
de mesmo nome (Colina de Erech). Alguns 
acreditam que ela caiu do céu, mas na 
verdade era um resíduo da ruína de 
Númenor e colocada ali por Isildur. Tem 
uma oporência sobrenatural e por isso 
ninguém se atreve viver ao redor da colina. 
No passado, sobre esta pedra o Rei da 
Montanha jurou lealdade para com Isildur, 
mas quando Sauron retornou, o Rei da 
Montanha traiu Isildur que amaldiçoou o 
reieseu povo dizendo que eles jamais iriam 
descansar em paz enquanto não cumpris- 
sem seu juramento. Fugiram para os luga- 
res secretos da montanha e lá pereceram 
isolados do mundo. 


sa | 
Anfalas 


Ou “Praia Comprida”, fica ao sul das 
colinas de Pinnath Gelin, “Colinas Ver- 
des”, uma área povoada por um peque- 
no povo de pescadores ao longo da 
costa. Caçadores e pastores se espa- 
lham ao longo da região de muitas 
aldeias. O Senhor aqui é Golasgil. 


Os homens que moram em Pinnath 
Gelin, costumam se vestir de verde, esão 
liderados por Hirluin, o Belo. 


Lamedon 


Fica entre os rios Gilraen a leste e Kiril a 
oeste, a nordeste de Anfalas e norte do 
Principado de Belfalas. O governante 
desse povo montanhês é Angbor. O 
Vale Ringló, uma área entre dois cumes 
de Ered Nimrais, onde o rio Ringlô nasce 
é governada pelo pai de Dervorin. 





Lossernacl 


Uma bela área a sudoeste de Minas 
Tirith. O Riu Erui nasce na encosta sul das 
Montanhas Brancas e rasga essa provín- 
cia ao meio. Seu povo é moreno e seus 
guerreiros usam machados-de-batalha. 
O Senhor de Lossernach é o velho Forlong, 
o Gordo, pai de Beregond e avô Bergil 
que moram em Minas Tirith. 


Montanhas 


Brancas 
W by ite Mountains 


A Ered Nimrais, “Montanhas Brancas”, 
é a cordilheira que separa Rohan ao 
norte e Gondor qo sul. Ela possui mais 


de 2.000km de extensão, desde o 
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Monte Mindolluin a leste até o Cabo de 
Andrast à beira mar. 


Roba n 


Fundada por Eorl, o Jovem, senhor dos 
Homens de Éothéod (uma região que ficava 
perto das nascentes do Anduin) em 2510 
TE, depois da batalha do Campo de 
Celebrant. Durante esta batalha, a raça 
errante de cavaleiros de cabelos dourados 
vieram em socorro dos Homens de Gondor 
e mudaram o curso da batalha. Em retribui- 
ção a eles foi dada toda a província de 
Calenardhon de Gondor, formando umo 
nação independente e aliada. Mais tarde 
chamaram a si mesmos de Rohirrim, ou 
“Senhores dos Cavalos”, e Rohan seu reino. A 
maioria das moradas dos rohirrim fica a 
léguas ao sul, sob as bordas das Monta- 
nhas Brancas, que são sempre cobertas por 
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nevoas e nuvens brancas. Em suas terras 
correm os cavalos mais belos, fortes e 
velozes, sendo seu povo habilidosos 
cavaleiros, e cultivam um grande ódio 
pelos Orcs. Os eorlingas são voluntari- 
osos e cheios de orgulho, mas têm o 
coração sincero, são generosos em 
pensamentos e ações, destemidos mas 
não cruéis; sábios mas incultos, não 
escrevendo nenhum livro mas cantando 
muitas canções, à maneira dos filhos 
antes dos Anos Escuros. Rei Théoden é 
o governante atual nestas terras. Seus 
guerreiros são divididos em grupos e 
tropas sendo o posto mais alto o de 
Marechal e medido em três níveis. 


Rohan, ou “Terra dos Cavalos”, 
em sua maior porte consistia de amplas 
pastagens, planícies cavalgáveis e ter- 
ras agrícolas delimitadas pelo rio Anduin 
a leste, as Montanhas Brancas ao sul, as 
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Montanhas Nebulosas e a Floresta de 
Fangorn ao norte. Rohan estava dividi- 
da em cinco regioões principais : Folde 
Oriental, Folde Ocidental, Estemnete, 
Vestemnete e o Descampado. O Entágua 
e o Riacho de Neve eram os principais 
afluentes do Rio Anduin que banhavam 
estas terras. A Capital de Rohan era a 
cidade de Edoras, onde se encontrava 
Meduseld, o Salão Dourado do Rei. 
Embora Edoras fosse fortificada, não 
era fácil defendê-lo. Em tempos de 
guerra, os Rohirrim buscavam refúgio 
nas grandes fortalezas do Abismo de 
Helm e de Dunharrow, subindo as Mon- 
tanhas Brancas. 


Edoras 


Ãos pés das Montanhas Brancas, sob 
uma colina verde, em meio a muitos 
pátios, fica Meduseld, o dourado palá- 
cio de Théoden, Senhor de Rohan. Edoras 
é cercado por um fosso, uma poderosa 
muralha e uma cerca-viva de espinhos. 
Sua construção foi finalizada por Brego, 
filho de Eorl, em 2569 TE, construído 
como um forte no topo da colina, com 
uma paliçada e um passadiço. 


Templo 
da Colina 


Uma fortaleza acima do Vale Harg, 
numa saliência das Montanhas Bran- 
cas. Para se chegar a este local há uma 
estrada a oeste de Edoras que passa 
por este vale, estreitado pela monta- 
nha e segue ziguezagueando, subindo 
a encosta rochosa da montanha, sen- 
do que em cada curva erguem-se ro- 
chas esculpidas no formato de homens 
desajeitados, agachados e de pernas 
cruzadas, com os braços fortes cruza- 
dos sobre barrigas robustas, onde o 
passar do tempo já vem deixando sua 
marca e algumas perderam sua forma. 
Estas estátuas chamam-se homens- 
púkel. Segue-se até chegar numa pla- 
taforma larga chamada de Firienfeld, 
um local seguro de difícil acesso, para 
onde os rohirrim mandam suas mulhe- 
res e filhos em tempos de guerra, nas 
horas críticas. 


Mais além, a estrada atinge 
Dimholt, “Porta dos Mortos”, na ruína 
de Dwimorberg, a “Montanha Assom- 
brada”, num pequeno vale de árvores 
assombrosas e escuras. Este era o 
Templo da Colina. Fora construído 
por homens há muito tempo e deles 
nada se sabem, para qual propósito 
fora construído este local, cidade, 
templo secreto ou um túmulo de reis, 
ninguém sabia. 


Uma profecia diz que a Porta dos 
Mortos da passagem a um caminho por 
dentro por dentro das Montanhas Bran- 
cas, seguindo entre cavernas horripilan- 
tes, chegando do outro lado a Erech. 


Abismo de Helm 
Helm's Dee p 


A algumas milhas dos altos picos de 
Thrihyrne, no lado oposto do Vale do Folde 
Ocidental, fica uma garganta verde, uma 
grande reentrância no meio dos monta- 
nhas, que se transformava num precipício 
entre elas. Os homens daguela região 
deram-lhe o nome de Abismo de Helm, em 
homenagem a um herói de antigas guerras 
que se refugiará ali. Partindo do norte a 
garganta afundava, cada vez mais ingre- 
me e estreita dentro das sombras do 
Thrihyrne, até o ponto onde os penhascos 
ocupados por aves carniceiras, assom- 
bram como torres poderosas dos dois 
lados, bloqueando a luz. 


No Portão de Helm, diante da entra- 
da do Abismo, há um esporão de pedra 
que o penhasco ao norte projeta para 
fora. Ali, na sua extremidade, erguem-se 
muralhas de seis meiros de altura feitas em 
pedra antiga. Deniro das muralhas esta o 
Forte da Trombeta, uma torre alta. Se uma 
corneta for tocada na torre, seu som ecoa 
estrondosamente no Abismo e atrás dela. 
Erkenbrand é senhor do Folde Ocidental e 
mora nesta fortaleza. As Muralhas ea Torre 
foram construídas nos tempos de apogeu 


de Gondor. 


A quatrocentos metros abaixo fica o 
Dique de Helm, uma trincheira antiga com 
baluarte, de mais de 1.600 m de extensão. 


Cavernas 
Cintilantes 
de Aglarond 


Magníficas e multicoloridas Cavernas do 
Abismo do Helm, com chão arenoso sob 
cúpulas reverberantes, pedras e cristais, 
veios de minérios preciosos faíscam nas 
paredes polidas. Lá existem colunas bran- 
cas e de um amarelo-alaranjado, e também 
de um rosa matinal, estriadas em formas de 
sonho, surgem aos poucos os assoalhos 
multicoloridos para encontra os ornatos 
reluzentes que caem do teto. Inúmeros 
salões e lagos refletem sua beleza. 


Mordor 


Mordor, ou “Terras Negras”, fica dentro do 
cerco das Ered Lithui, “Montanhas de Cin- 
zas” (Ash Mountains) ao norte e das Ephel 
Duath, “Montanhas da Sombra” (Mountains 
of Shadow) que possui a forma de um “L”, 
a leste e sul. Através destas montanhas 
parece haver apenas duas passagens: Cirith 
Ungol a oeste e Cirith Gorgor a noroeste. 


Com o final da Guerra da Ira, quando 
os poderes do mundo expulsaram Morgoth 
para o vazio arrasando todas as fortalezas 
do mal ao norte, Sauron se refugiou ao sul 
em busca de uma nova base para fundar um 
novo reino maligno. Em 1000 SE, ele fundou 
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Mordor, que a partir daí essas terras 
começaram a ficar escuras. 


Com a Guerra da Última Aliança, 
em 3441 SE, Sauron foi derrotado e seu 
reino passou a ser vigiado por Gondor. 
Agora na TE ele se levantou novamente 
e seu império de terror voltou e vem 
ganhando terreno já que o poder do 
Reino de Gondor vem aos poucos se 
desintegrando. 


O exército que Sauron vem mobi- 
lizando é praticamente imbatível. 


Udún 

Udôn era um enorme vale no canto 
nordeste de Mordor. A área era rochosa 
e em forma de tigela. No ponto em que 
as duas cordilheiras se encontram, entre 
elas forma-se um desfiladeiro profundo 
de região pantanosa com lamas fétidas 
e poços putrefatos, por isso leva o nome 
de Cirith Gorgor, “Passagem 
Assombada”. Somente passando por 
ele chega-se ao Morannon, “Portão 
Negro”, vigiado por sentinelas, entre as 
Torres Narchost e Carchost. Mais ao sul 
ela se fecha novamente em outro desfi- 
ladeiro chamado de Boca Ferrada. Nas 
muralhas que as cordilheiras formam, 
existem muitos covis de orcs, centenas 
de cavernas perfuradas nas rochas, 
com masmorras e salões profundos. 


Narchost e 
Carchost 


Duas torres construídas pelos homens 
de Gondor, elaboradas para que Mordor 
fosse vigiada de perto, quando Sauron 
caiu no final da SE. Com o contar dos 
anos o poder de Gondor diminuiu e as 
torres foram abandonadas. Sauron 
agora as usa, reformadas ao seu modo, 
altas e fortes, cheias de armamentos e 
guarnecidas de vigilantes permanentes. 
As “Torres dos Dentes” é como são 
chamadas agora. 


Durthang 


Outra Torre Fortaleza construída de- 
pois da Guerra da Ultima Aliança 
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para vigiar a bordas noroeste-oci- 
dental das Montanhas das Sombras. 
Fica entre Moranon e a Boca Ferrada. 
Agora ela mais uma das muitas forta- 
lezas orcs que se aglomeram ao redor 


do vale do Udôn. 


Planalto de 
Gorgoroth 


Amplo e desolado planalto ao norte de 
Mordor, infestado por inúmeros antros 
de Orcs onde nada cresce sob o céu 
cinzento. Quanto mais próximo do 
monte Orodruin, mais a região se torna 
árida, um deserto queimado causado 
pelas erupções do vulcão. 


Fr 
Montanha 
da Perdição 
Mount Doom 


Amon Amarth ou “Montanha da Perdi- 
ção” é uma sólida montanha vulcânica 
no centro do Planalto de Gorgoroth, a 
uns 80 Km da Boca Ferrada e por volta 
de 48 Km a oeste de Barad-Dôr. Era 
também chamada de Orodruin, “Mon- 
tanha do Fogo Ardente”. Tem aproxi- 
madamente 2.133 m de base e 1.500 


m de altura. 


As erupções do Orodruin, em 
atividade desde a SE, sempre coincidi- 
ram com os ressurgimentos de Sauron. 
Suas nuvens negras expelidas escure- 
cem os céus que se arrasta muito além 
do reino de Mordor. Sauron usa este 
artifício nos momentos propícios aos 
seus propósitos de dominação da 
Terra-média. 


Aqui o Um Anel foi forjado em 
segredo por Sauron nas Sammath Naur, 
“Câmaras de Foto” onde fica As Fendas 
da Perdição. 


Barad-dúr 


A “Torre Escura”, ou Logbúrs na lingua 
dos orcs, fica incrustada num braço das 
Montanhas das Cinzas a leste de 
Gorgoroth. 


Ela foi erguida pelos poderes sobre- 
naturais de Sauron quando ele adotou 
Mordor como sua nova fortaleza do mal. 
Sua construção iniciou-se no ano 1.000 
SE e terminou em 1600 SE. Foi derrubada 
no final da Guerra da Última Aliança em 
3441 SE, depois de sete anos de cerco. 
Mas enquanto o Um Anel durasse as 
fundações da Grande Torre não poderia 
ser destruídos por completo e quando as 
forças de Sauron se reanimaram em 2951 
TE o torre foi reconstruída e seu poder 
original restaurado. 


A Fortaleza de Sauvrom é enorme, 
feito de material incomensuravelmente forte 
e negro,composta de muitas muralhas, 
com inúmeras torres altíssimas de muitos 
parapeitos, com a entrada guardada por 
um grande portão de aço. Na torre mais 
alta, em seu cume, fica a coroa de ferro 
de Barad-dôr. 

Dos portões saem a Estrada de Sauron 
que vai até os Sammath Naur, na Montanha 
da Perdição. 






























Minas Morgul 
Esta era a cidade similar a Minas Arnor, 
construídas na mesma época e se cha- 
mava Minas Ithil, “Torre da Lua Nascen- 
te”. Isildur, Príncipe Dúnedain, morou 
nela, que a construiu em pedras bran- 
cas, sobre uma plataforma saliente na 
parte ocidental das Montanhas da Som- 
bra. Foram elaboradas muitas torres e 
a principal delas, rodeada por muralhas 
brancas, era prateada e no seu topo 
havia uma pedra como a lva. 


Ela foi conquistada pelas forças de 
Sauron em 3429 SE, mas reconquistada 
por Isildur em 3434 SE. Entretanto em 
2002 TE, quando o poder militar de 
Gondor enfraquecido, a vigilância sobre 
Mordor foi negligenciada e a cidade foi 
novamente conquistada e o palantíri da 
torre tomada, depois de um cerco de dois 
anos, num ataque devastador liderado 
pelo Rei dos Bruxos e os outros Nazgól. A 
partir de então se transformada num lugar 














maligno, passou a ter outro nome: Minas 
Morgul, “Torre da Bruxaria”. 


Agora é a principal base do Inimi- 
go contra Gondor, onde o Rei de Morgul, 
o Senhor dos Espectros do Anel, reina 
absoluto sobre um exército e enorme 
das bestas de Sauron. 


Sua grandetorre brilha a noite com 
uma luz fantasmagórica, e suas salas 
superiores em constante vigilância, gi- 
ram lentamente por algum poder mági- 
co ou maquinário sinistro. 


À frente da cidade esta o Imlad 
Morgul, “Vale da Morte Viva”, e por ele 
passa o terrível e frio riacho poluído 
Morgulduin. Suas águas podem deixar 
os homens loucos e enfeitiçados. 


Cirith Ungol 


Nas Montanhas das Sombras que forma- 
vam a barreira leste da borda de Mordor 
há uma estreita e pouco usada barreira 
chamada Cirith Ungol, a “Fenda da Ara- 
nha”. Esta passagem secreta foi usada 
pelo Rei dos Bruxos dos Nazgúl e o exército 
de Mordor na TE para conquistar Minas 
thil, A passagem esta fechada, pois é onde 
aaranha gigante Laracna fez sua morada. 
Qualquer um que tentou passar por aqui 
foi devorado pelo monstro. 


No final do caminho, além do 
perigo de Laracna, existe uma fortaleza 
usada para que ninguém consiga fugir 
de Mordor, ela é chamada de Torre de 
Cirith Ungol. Há muito tempo foi 
construída pelos númenorianos mas foi 
tomada pelo inimigo. Ela é vigiada por 
dois grandes gárgulas com etrês corpos 
unidos e três cabeças, sentados em 
tronos com as mãos em forma de garra 
sobre os joelhos. Seus gritos horríveis são 
o alerta para as criaturas da torre. 


Nurn 


É parte sul de Mordor, terras de escravos 
infelizes que trabalhavam em suas vastas 
plantações para prover comida aos exér- 
citos de Sauron. Através dos campos de 
Nurn corriam quatro rios principais, que 
desaguavam nas águas escuras e tristes 


do Mar de Nôúrnen (Sea fof Nurnen). 
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Ao sul dos reinos de Gondor e Mordor estão 
as terras selvagens e bárbaras de Harad. 
Uma enorme região quente, com grandes 
desertos e florestas. Era dividida em inúmeros 
reinos de guerreiros, com exércitos de solda- 
dos, cavaleiros e ainda outros que montam 
os lendários Môúmakil, ancestrais gigantes 
dos elefantes. Durante as muitas guerras 
Sauron contou com os homens morenos de 
Harad Próximo (Near Harad) e os negros do 
Extremo Harad (Far Harad). Harad, “Sul” 
em élfico, é também chamada de Terras do 
Sol, Terras do Sul e Haradwaith. Seu povo é 
conhecido como Hoaradrim ou Sulistas. 


Afastado, na costa sul de Gondor, fica 
o porto e a cidade fortificada de Umbar, 
antigo posto avançado númenoriano que 
havia caído sob a influência de Sauron na SE. 
Esses homens corrompidos foram chama- 
dos de Númenorianos Negros. É o lar dos 
novegantes Haradrim, conhecidos como 
Corsários de Umbar. Usavam escravos em 
seus barcos acorrentados aos remos e mui- 
tos deles eram gondorianos. Umbor esta 
sempre em guerra conira Gondor, sempre 
atacando o Porto de Pelargir. 


Rhún 


Toda região a nordeste de Mordor e a leste 
de Rhovanion pertence à região denomina- 
da Rhún. São vastas terras que se estendem 
ainda mais para o leste, onde os povos 
bárbaros vivem. Esses Orientais eram alia- 
dos de Sauron, e diversas vezes guerrearam 
contra os Dúneidain durante a SE e TE. Três 





















magos perambularam por esta região, 
Saruman que logo voltou, Pallando e 
Alatar, os Magos Azuis que aparente- 
mente lá ficaram. No leste extremo é dito 
que foi o local onde os elfos, anões e 
homens despertaram em épocas dife- 
rentes, e quando o mundo tinha outra 
forma. Foi dessas longínquas terras que 
Gondor recebeu um de seus piores ata- 
ques, feito pelos Carroceiros, pois viaja- 
vam em grandes carroças. Compostos 
por um ou mais povos, tinham um exér- 
cito de homens fortes e excelentemente 
armados com seus líderes combatendo 
sobre carruagens. 


E as Mk E 
Mar 0e€ Rhúmn 
Sea of Rhiúm 


Um verdadeiro mar interno na parte 
mais oeste de Rhôn, com aproximada- 
mente 645km? de extensão. Pouco se 
sabe sobre toda região oriental da 
Terro-média, mas este mar foi no passa- 
do muito maior, pois fazia parte do 
gigantesco Mar de Helcar, onde outro- 
ra ficava a montanha da lamparina de 
lluin e Cuiviénen, uma baía onde os 
primeiros elfos despertaram, quando 
nem o sol nem a lua existiam, e apenas 
as estrelas permeavam o céu. 


O Mar de Rhôn é rodeado ao 
nordeste por uma vasta floresta e ao 
sudoeste por uma região montanhosa, 
mas num ponto não exato ao noroeste, 
fica os misteriosos Jardins de Dorwinion, 
conhecido pelo seu fabuloso vinho. 


Ermos do 
Norte 


Trata-se de toda região polar ao 
extremo norte da Terra-média, 
depois das Montanhas Cinzen- 
tas e da ponta norte das Monta- 
nhas Nebulosas. Os dragões 
vêm dessa região desabitada, o 
antigo Reino de Morgoth. 


* 


Próximo à extremidade 
norte das Montanhas Nebulo- 
sas, há uma região terrivelmente 
gelada, onde viveu um povo ro- 
busto de homens resistentes ao 
frio rigoroso que a batizaram 
como Forodwaith. Eram homens 
de outras eras, antepassados 
dos Homens das Neves, os lossoth, que 
agora habitam Forochel, a Baia de Gelo, 
cem léguas ao norte do Condado. 


Os lossath constroem suas casas 
na neve, e dizem que eles podem correr 
no gelo com os pés apoiados em ossos 
e que possuem carroças sem rodas que 
deslizam na neve ou no gelo. Eles não 
dão valor a jóias. 


SE = Segunda Era do Sol; TE = Terceira Era do Sol 
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O mais clássico dos games 
“de matança” agora em 
sua mesa de RPG 








Muito antes que a própria Wizards of the Coast viesse com sua adaptação de 
Diablo para ADD, a DRAGÃO BRASIL já publicava adaptações de 
videogames para RPG de mesa. A primeiríssima delas transportava para o jogo 
GURPS um grande clássico dos games para computador: o sangrento Doom, jogo 
que foi febre na década de 80 e consagrou — logo após Wolfenstein 3D — o 


gênero “Gogo de tiro em primeira pessoa”, hoje mais conhecido através de títulos 


como Quake e Counter Strike. 


“GURPS Doom” foi publicada na DB &21, em formato pôster, incluindo mapas 
e uma aventura. Por motivo de espaço, vamos reproduzir aqui apenas as regras 
para personagens jogadores, armas, equipamentos e criaturas, agora também 


com estatísticas de jogo 


para 3DeT. 


Muito mudou desde o fim do Século 
XX. O crescimento populacional e o es- 
gotamento dos recursos naturais for- 
çaram os países do mundo a se reuni- 
rem em uma histórica sessão extraor- 
dinária da ONU. Foi decidida a cons- 
trução, por meio de um esforço mun- 
dial, de colônias extra-planetárias, 
buscando assim formas de suprir as 
necessidades de recursos minerais e 
reduzir o peso demográfico da des- 
gastada Terra. 


O primeiro passo foi a criação da Colônia Lunar, um 
grande sucesso, representado pelos vastos carregamentos de 
minério desembarcados um ano após sua inauguração. Com 
o desenvolvimento das “Cúpulas de Contenção”, gigantescas 
abóbadas que podiam acomodar em seu interior uma cidade 
inteira e supri-la de atmosfera, o segundo passo da investida 
humana na direção do espaço estava por se iniciar... 


Encorajados pelos resultados anteriores, os líderes ter- 
restres aprovaram o mais audacioso projeto já realizado pelo 
humanidade — a construção da Colônia de Marte. No entan- 
to, mesmo após sua construção, o projeto apresentava um 
grande problema: todos concordavam que a colonização deve 
continuar, mas não havia como superar o empecilho das lon- 
gas e caras viagens especiais até o Planeta Vermelho. 


Com a tecnologia atual, o trajeto até Marte consome 
cerca de três meses. O contingente de cargueiros coloniais usa 
sistemas criogênicos de animação suspensa — mantendo a 
tripulação em animação suspensa durante a maior parte da 
viagem, para economizar ar e suprimentos. Além disso as 
tripulações são sempre pequenas, raramente ultrapassando 
doze pessoas (dez tripulantes, um médico de bordo e um co- 
mandante/navegador). Assim, colonizar Marte parecia um 
sonho impossível. 


Muitas pesquisas para vencer as dificuldades de trans- 
porte foram iniciadas, e uma delas em particular animou os 
cientistas. Um projeto ultra-secreto foi iniciado na Colônia de 
Marte (o local mais distante da Terra, por via das dúvidas...) 
sob o codinome Portal. 


Esse projeto, ainda em fase de testes, tinha como objetivo 
abrir fissuras na própria malha dimensional — criando atalhos 
para pontos longínquos do espaço. Em teoria e simulações de 
computador, parecia funcionar bem. No entanto, durante o 
primeiro teste prático, uma variável com que os pesquisadores 
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não contavam acabou por explodir em seus rostos... 


Ninguém esperava que o Portal usasse como atalho 
uma outra dimensão HABITADA. 


O experimento abriu uma passagem para algum local 
desconhecido, de onde vieram criaturas inimagináveis, ata- 
cando a equipe envolvida no projeto. Em questão de uma 
hora, o complexo estava tomado pelos Demônios —denomi- 
nação utilizada por um dos técnicos auxiliares, antes de este 
ser estripado por uma criatura humanóide, deformada e 


coberta d 


i f 
chrires. 


Os Demônios tomaram rapidamente a colônia, massa- 
crando quem encontrassem pela frente. As forças de segu- 
rança, pegas de surpresas, foram dizimadas. Sem elas, a 
Tropa de Fuzileiros do planeta ficou em séria desvantagem e, 
apesar de lutar bravamente — causando pesadas baixas 
nas fileiras inimigas — também encontraram seu fim. 


Apenas um pequeno grupo de fuzileiros havia sido dei- 
xado para trás, cuidando da nave de transporte de tropas e 
monitorando as comunicações. Eles são agora a última espe- 
rança de fechar o Portal, lacrando a passagem dos demôni- 
os e impedindo que estes consigam chegar à Terra. 


“A 


Este é o cenário do mundo de Doom, baseado no já 
consagrado computer game de mesmo nome, em 
que o objetivo principal dos personagens jogado- 
res é salvar a própria pele! 


Em uma aventura de Doom, os personagens dos jogado- 
res fazem a parte da Tropa de Fuzileiros destacada pelos gover- 
nos da Terra para dar apoio às forças de segurança colonial 
em caso de possíveis rebeliões. Eles são o único pelotão de 
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Marte, há meses de viagem de nosso planeta natal. 
Perante o iminente domínio dos Demônios, esses bra- 
vos (he, he...) combatentes contam apenas em seus 
corpos geneticamente tortalecidos e um restrito — po- 
rém poderoso — arsenal contra o grotesco inimigo. 
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Os personagens de Doom são fuzileiros coloniais, 
na sua maioria aperfeiçoados geneticamente para 
se tornarem mais fortes, rápidos e resistentes. 


3D&T: ser um Soldado Genético é uma Vantagem Uni- 
ca de 2 pontos que oferece F+1, PdF+1, R+1, PVs 
Extras +1 e Inculto. 


GURPS: ser um Soldado Genéti- 
co é uma vantagem racial de 100 
pontos e suas modificações são 
as seguintes: ST x2, DX+2, HT+2, 
Pontos de vida extras +5, IQ-2. 
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Personagens que não pos- 
suam um Patrono não poderão 
contar com nenhum equipamen- 
to inicial, devendo encontrá-lo 
durante a própria aventura. Per- 
sonagens que não sejam Solda- 
dos Genéticos podem ser 
suboficiais, comandantes ou especialistas de al- 
gum tipo — pois não recebem a penalização de 
inteligência imposta pelas alterações genéticas. 


O equipamento inicial para a aventura (ofe- 
recido por Patrono) é uma Armadura Leve, uma 
pistola Desert Eagle Ill, um cinturão que compor- 
ta 3 carregadores para Desert Eagles, 50 cartu- 
chos e uma bateria recarregável (ten- 
do somente o suporte de encaixe da 
bateria) e um soco-inglês. Opcional- 
mente (dependendo da bondade do 
Mestre...), O grupo pode contar tam- 
bém com um Kit de Primeiros Socor- 
ros, uma lthacha Double Strike e duas 
H&K Claws Ultra com alguns cartu- 
chos de munição extras (mais sobre 
armas e equipamentos a seguir). À 
partir daí, é por conta dos jogadores 
encontrar itens melhores. Desneces- 
sário dizer, em 3D&T deve-se usar re- 
gras para Munição Limitada. 


MA ARRa ES E 
PU TEEWE 


Utilizando as regras para equipamento vistas no suplemento 
U.F.O.Team, todas as armas a seguir são consideradas 
incomuns — exceto aquelas cuja descrição diz se tratar de 
uma Arma Especial. Em uma aventura de Doom, nenhum 
deles pode ser adquirido ou comprado durante a criação do 
personagem (exceto através de Patronos). Mas o Mestre pode 
usar estas mesmas armas em outras campanhas. 


Soco Inglês (Força, contusão): vibro-soco inglês ativado pelo 
contato dos dedos do usuário. Brinquedinho popular enire as 
tropas coloniais, é leve, duro e proporciona um bom dano. 


Chainsaw (Força, corte): unidade de mineração pesada, 
criada para cortar rocha e outros materiais igualmente resis- 
tentes. Possui uma correia dentada feita de liga de titânio/ 
diamante. Uma bateria tipo D garante ao aparelho uma 
autonomia de dois anos. Apelidado de “chainsaw” (moto- 
serra) devido à sua semelhança com o similar terrestre utiliza- 
do no Século XX para corte de árvores, pode ser usada como 
uma arma improvisada, mas eficaz contra os invasores. 


Desert Eagle III (PdF, perfuração): variação melhorada da 
Desert Eagle .50 Magnum. Pistola automática, tornou-se ar- 
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Soldados Genéticos, os perso- 
nagens jogadores de Doom: 
encha-se de coragem, e os 
bolsos de munição! 
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mamento padrão das tro- 
pas de segurança coloniais 
e dos fuzileiros, pelo fácil 
manuseio e alta durabilida- 
de, sem falar no razoável 
poder de fogo. 


HEK Claws Ultra (PdF, per- 
furação): espingarda 
(shotgun) calibre 12 de re- 
petição, exclusiva para com- 
bates, muito utilizada nas 
tropas coloniais devido ao 
baixo custo e grande poder 
de fogo. Possui um depósito 
especial de munição para 20 cartuchos. 


Hhacha Double Strike (PdF, perfura- 
ção): escopeta cano duplo de 18 pole- 
gadas. Apesar de comportar apenas dois 
cartuchos, seus disparos duplos são de- 
vastadores. Tida como armamento co- 
mum entre os colonos, apesar de ilegal. 


EX37 a .50, Chaingun (PdF, perfura- 
- ção): metralhadora pesada de cano 
giratório, alimentada por uma correia de projéteis .50 de até 
300 disparos. É a melhor arma de combate não-energética 
utilizada pelos fuzileiros. Desenhada para receber a munição 
básica da Desert Eagle Ill, esta arma é de uso restrito às 
Tropas Coloniais de Fuzileiros, somente utilizada em situações 
extremas devido à sua periculosidade. 
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AT-5 Sagger, Lança-Foguetes (PdF, explosão): armamento 
extremamente pesado, este lança-foguetes antiveículos é muito 
pouco utilizado nas colônias terrestres, deixado apenas nas 
mãos de oficiais de artilharias e operativos do exército. Exis- 
tem apenas alguns destes na Colônia de Marte. 


RPE-1, Rifle de Plasma (PdF, explosão): mais que um dispo- 
sitivo de guerra hi-tech, é a última palavra em armamento de 
base energética. Alimentado por uma bateria carregável (car- 
ga máxima suficiente para 200 disparos) através de células 
de força descartáveis. Esta arma libera rajadas de plasma 
ionizado com o efeito “atinge-explode”. De uso extremamen- 
te restrito, mais até que a EX37a, há nas colônias apenas 
poucas unidades à disposição dos fuzileiros. E uma Arma 
Especial (Área) de 3 pontos. 


BFG 9000 (PdF, explosão): a mais destrutiva arma portátil 
do arsenal terrestre, gera uma maciça carga de energia 
ionizada que literalmente vaporiza tudo à frente do usuário. 
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Até o momento, só se tem notícia de três destes aparatos de 
guerra na Colônia de Marte. Infelizmente, por se tratarem 
de protótipos, estão em laboratórios secretos e áreas escon- 
didas. Arma Especial (Ataque Especial, Área) de 4 pontos. 
(Nota: em inglês, BFG significa Big Fucking Gun, algo como 
“Arma Grande e Fodona”...) 


Kit de Primeiros Socorros: pequeno kit de medicamentos 
provido de sistemas de autodiagnóstico, promove tratamen- 
to de ferimentos leves de forma limpa, rápida e eficiente. 
Usado por muitos combatentes, cabe no bolso e é descartável, 
contendo medicamentos regenerativos, antibióticos, coa- 
gulantes e anestésicos suficientes para uma dose. Recupera 
3d Pontos de Vida. 


Estojo de Primeiros Socorros: atua como o Kit de Primeiros 
Socorros, mas de forma mais ampla e com doses maiores de 
medicamentos. Como o Kit, é descartável, podendo ser usa- 
do uma única vez. Ambos são encontrados em diversos locais 
nas Colônias. O Estojo recupera 8d PYs (como o Kit, não 
surte efeito em aplicações parciais). 


Berseker Kit: artifício proibido, o Berserker Kit injeta no 
usuário drogas estimulantes de efeito semelhante à adrenalina, 
porém mais fortes. Concedem um aumento temporário de 
força e resistência (F+2, R+1 ou ST+5, HT+3). Infelizmente, 
aqueles que usam o Berserker Kit podem perder o controle, 
atacando seus próprios companheiros [como se estivesse sob 
efeito de Fúria, mas sem receber bônus adicionais). Por este 
motivo o Kit foi abolido, restando na Colônia apenas algu- 
mas unidades escondidas por possíveis viciados. Seu efeito 
dura 3d+3 turnos e, caso o personagem já possua a des- 
vantagem Fúria, entrará automaticamente em um estado 
furioso incontrolável, atacando quem estiver pela frente. 


Invencibilidade Temporária: um pequeno e portátil g gerador 
experimental de campo de força garante ao usuário imunida- 
de a qualquer tipo de dano por um certo período de tempo 
Seria um engenho maravilhoso se não fosse tão instóve. Agu 
que tiver o aparelho deve declarar que estó af 

então ficará invulnerável durante 3d-1 
os dados em segredo para a duração). Exist 
geradores deste tipo nas Colônias. O apa 
não podendo ser reutilizado após o uso. 


Turno 


Óculos de Visão Noturna: permitem perfeita visão em 
pouco iluminadas, amplificando a luz ambiente. Têm car gos 
suficientes para dez turnos de uso, podendo ser recarregados 
com uma célula de força descartável (munição básica da RPE- 
1 e BFG 9000) em um turno. 


Invisibilidade Parcial: um globo difusor eletromagnético 
portátil gera um “efeito Predador” ao redor do usuário, tor- 
nando-o semi-invisível por 4d turnos (apenas o Mestre sabe 
a duração exata). Isso oferece ao usuário Invisibilidade ou 


GURPS Doom: Armas 


Tipo Dano 
+ld 
5d 

3d+1 

6d+2 
4d 
4dx2 
6dx2 
5d 
20d 


Soco Inglês cont 


Chainsaw corte 
Desert Eagle Ill 
EX37a. Chaingun 
H&K Clws Ultra 
Hhacha Double Strike 
AT-5 Sagger 

RPE-I, Rifle de Plasma 


BFG 9000 
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12 
112 
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cont. 
cont. 
cont 
cont. 
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perf. 
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Prec. V“>dano Max. 


Furtividade +4 (+2 em movimento). Em GURPS apenas, um 
alvo atacado pelo usuário deve ter um sucesso em Visão-2 
para se defender, caso contrário perde suas Defesas Átivas. 
Apetrecho pouco utilizado pelas Tropas Coloniais (que não 
são conhecidas por sua sutileza) e de segurança, é encontra- 
do somente em áreas secretas. 


Mapas Computadorizados: extremamente úteis, estas uni- 
dades de localização contêm os mapas do prédio ou instala- 
ções no andar em que o usuário se encontra. Caso um destes 
seja encontrado, o Mestre deve oferecer aos jogadores os 
esquemas de seu mapa de controle, incluindo as áreas secre- 
tas e possíveis passagens. Note bem, os mapas computadori- 
zados NÃO são portáteis (logo, não podem ser carregados), 
ficando geralmente escondidos em vários pontos da colônia. 


Backpack: trato-se de uma mochila de campanha especial 
que dobra a capacidade de carga da munição dos persona- 
gens (em 3D&T, passa a ser PdFx10). Vem com um cinturão 
para 50 cartuchos, depósito para correia de munição .50 
(600 disparos), dez carregadores cheios para as Desert Eagles, 
uma bateria recarregável para ser acoplada à padrão das 
RPE-1 e BFG 9000 (+200 disparos adicionais) e um par de 
cintas de projéteis de 300 disparos reaproveitáveis (leva-se 
20 turnos pora abastecer um cinto com munição .50). 


FullPack: consist uma noche ou depósito grande, 
| as. Em 3D&T, elimina a Munição 
personagem. Em GURPS, cabe ao 


Mestre decidir os fipos e quantidade da munição do FullPack. 


Armaduras 


Armadura Leve (3 pontos): traje padrão de segurança, feito 
espuma vaporizante. Ideal para 
pesa 2kg. Oferece A+1 e Armadu- 
ico, laser e outras formas de dano 

* contro armas energéticas), RD 12. 


iros Coloniais, acompa- 
rnas e braços. Pesando 


e vital em Doom. Se não 
todo o seu arsenal muito 
é provável... 


ança e os fuzileiros levaram 

projéteis .50, cartuchos e células 

carga. Existem também caixas de 
espalhadas pela Colônia de Mar- 
eventuais emergências (e se uma invasão 
mergência, então não sei o que é!). 
foguetes AT-5 Sagger são bem mais 
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difíceis de se encontrar. Um soldado morto pode ter consigo 
ld carregadores .50 (com 15 projéteis cada) ou 4d projéteis 
avulsos (leva-se 4 turnos para abastecer um carregador com 
munição avulsa). Um oficial pode ter consigo 1d cartuchos. Em 
ambos os casos, as armas que eles usavam podem ser apa- 
nhadas, se estiverem em bom estado. 


Kits de Primeiros Socorros e células de recarga (dez disparos 
cada) também podem ser encontradas, mas com menos fre- 
quência, com soldados e oficiais possuídos. Quanto às caixas 
de munições, existem quatro tipos: 


Caixa de projéteis .50: contém geralmente uma correia de 
300 projéteis prontos para o uso na-EX37a Chaingun, mas 
estes podem ser removidos para a colocação em carregado- 
res (tempo de recarga: 4 turnos). Neste caso, como em ou- 
tros que englobam o manuseio de munições, os personagens 
podem testar sua habilidade de Recarga Rápida; em caso de 
sucesso, o tempo é reduzido pela metade. 


Estojo de Cartuchos Calibre 12: possui 2 cartuchos paro 
uso na H&K Claws Ultra e Ithacha Double Strike. A recarga 
completa da H&K leva 5 turnos, enquanto a Double Strike 
leva 1 turno para receber munição. 


Baterias Reserva: garante ao RPE-1 mais 100 disparos, le- 
vando 2 turnos para transferência de carga até o bateria do 
Rifle de Plasma. Apesar da BFG 9000 usar a mesma fonte de 
força, seu consumo é muito maior: 15 unidades de energia 
(disparos comuns) a cada tiro, arredondados para baixo. 


Caixa de Foguetes: escassas na Colônia, cada uma possui 5 
foguetes antiveículos. O AT5-Sagger 

comporta 5 foguetes por vez, exigindo 

10 turnos para recarga total. Neste 

caso, não se pode testar a habilidade 

Recarga Rápida, devido ao tamanho e 

complexidade de instalação dos fogue- 

tes na arma. 


As forças invasoras da Colônia de Mar- 

te, que inclui instalações no planeta vermelho e 
em suas duas luas, sofreram pesadas baixas pe- 
las mãos dos Fuzileiros Coloniais — mas ainda 
são tremendamente poderosas. Constituídas por 
vários tipos de criaturas, os Demônios têm mem- 
bros mais inteligentes e outros menos. Mas to- 
dos são extremamente fortes e parecem ter sa- 
ído de um pesadelo doentio. 


As informações iniciais que os perso- 
nagens recebem sobre os Demônios che- 
gam através de câmeras instaladas na Co- 
lônia. Ao que parece, as hordas infernais 
enfraquecem quando estão longe do Por- 
tal dimensional de onde vieram. (Ou seja: 
quanto mais perto do Portal, mais fortes 
serão os Demônios...) 


— 
= se 


3D&T: F1, H1, R1, AO, PdF1 

GURPS: ST 20, DX 12, 10 8, HT 15/20 

Estas pobres pessoas que, em vida, lutaram contra 
os Demônios, agora são carcaças animadas por 
alguma força infernal, trabalhando ao lado dos 
invasores. Uma forma cruel e covarde que os De- 


mônios usam para repor suas perdas de combate. 
Os soldados e oficiais, geralmente fuzileiros ou guar- 


RESENDE 
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das de segurança, parecem humanos normais — exceto 
por emitir luz avermelhada pelos olhos, e pelos ferimentos 
profundos visíveis através dos rombos em suas armaduras 
semi-destruídas. 


Os soldados usam geralmente uma Desert Eagle III, 
enquanto os oficiais chegam a usar H&K e em alguns casos 
(raros) até mesmo uma EX37 Chaingun. 


3D&T: F2, H1, R1-2, AO-1, PdF1-2 
GURPS: ST 22, DX12, 1IQ 8, HT15/20, DP 1, RD 4 


Seres humanóides, deformados, cobertos de verrugas e espi- 
nhos ósseos, formam a infantaria da horda infernal. Rápi- 
dos e agressivos, acabam com suas vítimas de formas cruéis e 
violentas, sem se importar com quem está na linha de fogo 
incluindo membros de sua própria raça). Sua principal for- 
ma de ataque são cargas de energia concussiva lançadas a 
partir de uma abertura no peito da criatura. 


Em GURPS, suas bolas de fogo causam 4d de dano por 
contusão, e suas garras 3d+1 de dano perfurante. 


3D&T: F3, H2, R4, A3, PdFO, Ataque Especial (Força) 


GURPS: ST 45, DX 15, 1Q 12, HT18/80, DP 4, RD 35, 
Bal 8d-1, GDP 5d+2 


Criatura semi-racional, tremenda- 
mente forte, lembra um enorme gori- 
la desprovido de pêlos e com uma 
cabeçorra munida de chifres. Sua 
bocarra é a principal forma de ata- 
que. Possui dentes pontiagudos que 
podem rasgar uma armadura de se- 
gurança como se fosse de papel. Se 
houver certa distância entre ele e a 
vítima, o Demon Bull tentará um ata- 
que com seus chifres — uma 
manobra de atropelamento, 
seu Ataque Especial. 


Em GURPS, a mordida 
causa dano perfurante de 
Id+1. Se ele tiver espaço 
para correr, tentará usar os 
chifres, causando 2d+2 por 
contusão e ld+2 por perfu- 
ração ao infeliz que estiver 
em seu caminho, 


3D&T: FO, H2, R1, AO-1, PHFO, 
Levitação 

GURPS: ST 0, DX 14, IQ 10, 
HT 20/10, DP O, RD 5 


Estes seres horrendos têm a apa- 
rência de crânios huma- 
nos que flutuam no ar, 


Soldado 
Possuídos, 
Imps, Demon 
Bull e Lost Soul: 
apenas os 
monstros mais 
fraquinhos... 
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Uaaahhhh! 

Um Cacodaemon 
vindo me pegar, 
e só tenho esta 
droga de 
pistolinha?! 


envoltos em chamas diabólicas. In- 
formações preliminares indicam que 
estas criaturas vagam pelo campo 
de batalha em busca de combaten- 
tes mortos, para se apossar de ca- 
dáveres em bom estado (ou seja, 
não despedaçados) e transtormá- 
los em soldados e oficiais possuí- 
dos. São sempre encontrados em 
bandos de 2d indivíduos. 


O único tipo de ataque do Lost Soul é feito com os 
chifres (em GURPS, dano de Td+2 perfurante). Contudo, 
quando esse tipo de criatura é destruído, causa uma explo- 
são que atinge quem estiver próximo (6d para quem estiver 
em combate corporal, 4d em todos a até Im). Em 3D&T, uma 
Esquiva bem-sucedida reduz o dano à metade. 
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3D&T: F5, H3, R4, A3, PdF3, Ataque Especial (PdF, 
Area), PVs Extras +3, Levitação 


GURPS: ST 50, DX 15, 1Q 12, HT 18/80, DP4, RD 35, 
Bal 8d-1, GDP 5d+2 


Criatura de grande porte e forma esférica, tem um único 
olho, uma imensa bocarra, pele coberta de caroços e chi- 
fres pontiagudos. O Cacodaemon se move por flutuação, 
sempre à procura de novas presas. São extremamente agres- 
sivos e perigosos, geralmente encontrados em áreas próxi- 
mas a geradores de energia — ao que porece, são atraí- 
dos por essas fontes de força. Geralmente andam em com- 
panhia de ld Imps. 
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Embora sua mordida seja devastadora (em GURPS, 
dano de 4d+2 perfurante), o Cacodaemon prefere atacar à 
distância com rajadas de plasma semelhantes às lançadas 
pelo RPE-1. Ou seja, quem encontrar uma destas criaturas 
estará literalmente frito! 


3D&T: F7, H3-4, R4, A3, PdF4, Ataque Especial (PdF, 
Area), PVs Extras +2 


GURPS: ST 65, DX 16, 1Q 18, HT 16/65, DP 4, RD 30, 
Bal 9d+2, GDP 7d+1 


Os oficiais da horda infernal, sua aparência lembra em mul- 
to os demônios tradicionais das teologias terrestres: cascos 
no lugar de pés, pernas e cintura peludas, pele avermelhada 
e chifres ornando-lhes a cabeça, que por sua vez mais parece 
ter saído de um pesadelo. Têm o tamanho de um tiranos- 
sauro-rex é comandam as outras criaturas pelo uso da força 
bruta (você não esperava que ele fosse o líder por causa de 
seus lindos olhinhos azuis, né2). Atacam à distância com ra- 
iadas de plasma como os Cacodaemons, mas podem lançar 
duas delas por turno. 


Apesar da aparência, estes Demônios demonstram 
grande astúcia e uma capacidade tática que deixaria um 
militar veterano roxo de inveja. São encontrados em áreas 
vitais e pontos estratégicos, os quais defendem até a morte 
não a deles, de preferência). Devido a seus hábitos territoriais, 
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andam sozinhos — ou no máximo em pares —, sem outros 
Demônios por perto. Então, caso os Fuzileiros encontrem um 
local que os próprios Demônios evitam, é bom começar a se 


preocupar... 
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3D&T: F9, H4-5, R6, A4-5, PdF4, PVs Extras +83, Tiro 
Múltiplo 


GURPS: ST 85, DX 17, IQ 20, HT 18/90, DP 6, RD 40 


Os Demônios parecem estar aprendendo a lidar com a nossa 
tecnologia. À maior prova disso são os Aracnotrons, criatu- 
ras-cérebro presas a um suporte blindado equipado com qua- 
tro pernas hidráulicas — e armado com duas metralhadoras 
semelhantes às EX37a. Uma visão insólita, mas com o poder 
destrutivo de um tanque M60 terrestre. Como é geralmente 

nconirado nos complexos de engenharia e pesquisa, acredi- 
ta-se que desempenhe uma função de pesquisador nas forças 
invasoras. E preciso ter nervos de aço (ou cérebro de gelatina) 
para enfrentar um monstro desses frente a frente. 


Apesar de muito forte, o Aracnoiron não luta corpo a 
corpo, usando suas metralhadoras como única forma de 
ataque. As armas dessa criatura são idênticas à Chaingun 
padrão, mas não podem ser removidas. 
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3D&T: F16, H6, R6, A5, PdF8, Ataque Especial (PdF, 
Area), PVs Extras +4 


GURPS: ST 160, DX 25, IQ 25, HT 20/120, DP 8, RD 
70, Bal 19d, GDP 17d 


Uma aberração meio-demônio e meio-máquina, lembra um 
Baron of Hell gigantesco com pernas cibernéticas e um lan- 
ca-foguetes AT-5 Sagger implantado no lugar do braço es- 
querdo. Poucas informações existem a respeito do Cyber- 
demon — mas, ao que tudo indica, é ele quem comanda 
TODA a Horda Infernal! 


Extremamente poderoso, utilizou a tecnologia terrestre 
analisada pelos Aracnotrons para aumentar ainda mais sua 
força. Esse monstro está sempre próximo do Portal, onde 
recebe e organiza os reforços de sua dimensão original. As 
câmeras de vigilância próximas foram inutilizadas antes de 
revelar se há outros como ele. Esperamos que não. 


Além de poder atacar com as mesmas rajadas de plas- 
ma de um Baron of Hell, o Cyberdemon pode utilizar também 
seu lança-foguetes, no mesmo turno. (Será que o Darth Vader 
empresta a Estrela da Morte só um pouquinho?) 
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Como é?! O Mestre 
não veio e EU vou 
ter que mesitrar?! 








Tudo começa quando você está 
pronto para sua saudável e 
sadia sessão de RPG semanal, 
tentando lembrar o que acon- 
teceu com seu gnomo ilusio- 
nista na última vez que jogou 
(ahn, certo... o incidente com 
o minotauro... tomara que ele 
não esteja zangado ainda...). 
A Ficha de Personagem já foi 
devidamente atualizada com 
os Pontos de Experiência ga- 
nhos na aventura anterior. 
Você já sabe como funcionam 
suas magias novas, e tem óti- 
mas idéias sobre o que fazer 
comelas (será que o minotauro 
já viu uma medusa antes?). 


Então, quando você apa- 
rece no local combinado, seus 
amigos olham para você de 
um feito estranho. Todos, me- 
nos um, que está ausente: |us- 
tamente aquele que deveria 
ser o Mestre. 


— Pois é, ele não veio — 
diz o grupo, com carinhas es- 
perançosas. — Então VOCÊ 
vai mestrar hoje, né? 


Os truques de seu gnomo 
ilusionista não podem ajuda- 
lo agora. Você vai precisar de 
magia bem maior... 


Muitos jogadores — em especial 
aqueles que conhecem bem um sistema 
ou cenário — estão sujeitos a essa situ- 
ação: ser obrigado (ou, no mínimo, 
solicitado) a atuar como Mestre impro- 
visado caso o “Mestre oficial” não com- 
pareça ou não possa atuar. Afinal, sem 
Mestre, não tem RPG. 


Então você mesira: Fazer o quê? 


Antes de mais nada, é Bom lembrar 
Que uma sessão de jogalém ma ocasião 
para que amigos sedenconirem e se 
Oivinam,com seu hobby favorito. E um 
momento parda relaxar não para preo- 
Ccupação ob, estresse = mada de ficar 
encanado, acreditando que não poderá 
se divertir como queria, ou que seu 
desempenhescomo Mestre de improviso 
serdstuim, Emi outras palavras: não en- 
re em pânico! Você está entre amigos. 


Seus colegas de campanha esco- 
lheram! você comouMesime” substituto 
justamente porque acreditam que está 
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eoto para o papel. Porque acreditam 
gue você conhece bem o cenário, domi- 
na as regras e tem boas idéias. Ou, pelo 
menos, porque suas aventuras são di- 
vertidas. Então, se ELES confiam em 
você, por que VOCÊ não dá a si mesmo 
vma chance? 


Agora que resolvemos o problema 
ga falta de autoconfiança, vamos partir 
para outras dicas úteis para conduzir 
aventuras de última hora. 


Prepa rativos 


(ou melhor, quando 
eles não existem) 


Mestrar de forma normal exige pre- 
parativos, planejamento, NPCs, 
mapas e tudo o mais. Mestrar de 
repente significa que você não pode 
contar com NADA disso. Então o 
jeito é apelar para outros recursos. 


O primeiro deles: ganhe tempo 
para pensar. Comece pedindo aos jo- 
gadores que façam novos personagens 
para a aventura. Caso seus colegas 
sejam experientes e não precisem de 
muita ajuda, melhor ainda. Caso preci- 
sem, aproveite para verificar como os 
personagens estão ficando. Faça per- 
guntas sobre seu passado, pois podem 
render idéias. Hã? Então o bárbaro não 
gosta de magos porque sua aldeia foi 
destruída por um feiticeiro maligno? 
Perfeito! Você já pode começar a aven- 
tura oferecendo ao bárbaro uma pista 
sobre o paradeiro do vilão. 


Ops! O grupo já tinha persona- 
gens prontos? Ok, sem crise. Pense no 
que aconteceu com eles na sessão an- 
terior, e imagine uma continuação lógi- 
ca. Haviam acabado de dizimar os 
zumbis que ameaçavam a vila? Então 
agora eles poderiam perseguir o cléri- 
go maligno que invocou os mortos- 
vivos. Mataram um dragão e pilharam 
seu tesouro? Pois bem que poderiam ser 
caçados pelo companheiro(a) da fera. 
Retornaram de uma longa jornada e 
apenas descansam na estalagem?2 Ora, 
e não é que o estalajadeiro foi morto e 
substituído por um doppelganger? 


Outra maneira de ganhar tempo 
— e ainda conhecer melhor os aventu- 
reiros — é usar um encontro aleatório. 
Faça com que o grupo seja atacado por 
um ou mais criaturas quaisquer. Assal- 
“antes, orcs, esqueletos... qualquer coi- 
so mesmo! Enquanto os dados rolam 
você pode imaginar uma continuação 
cora depois da batalha (lembre-se, 
sempre temos o velho e manjado re- 
curso do mapa escondido na bolsa do 
arc derrotado...). 


Não tenha medo de clichês. Afinal, 
se você está improvisando, fica mesmo 
difícil ser muito criativo. O velho louco 
que entra gritando na taverna à procura 
de aventureiros pode ser o truque mais 
antigo do mundo, mas é melhor que 
nada. Se tiver chance, mude um detalhe 
ou dois só para disfarçar — em vez de 
velho louco, uma clériga ferida ou o 
filho angustiado de um fazendeiro de- 
saparecido. Coisas absurdas também 
valem: e se um DRAGÃO enfia a cabe- 
ça pela janela da taverna para pedir 
ajuda aos heróis? (Para livrá-lo de uma 
maldição, é claro, já que se trata de uma 
donzela transformada em dragão por 
um deus rancoroso.) 


Ao mestrar de repente, não tenha 
medo de ousar. Não é momento de 
insegurança ou hesitação — é um mo- 
mento de coragem! Não descarte ne- 
nhuma idéia, por piorou mais louca que 
pareça (“Vejamos... colocar o grupo 
contra um kobold vampiro... então to!"). 
O importante é manter rolando os da- 
dos, intrigas e pelejas. 


NPCs 


(ou melhor, quando 
você não tem nenhum) 


Querer que um NPC improvisado 
tenha a complexidade de um Lestat 
(Entrevista com o Vampiro) ou Shinji 
Ikari (Evangelion) é pedir demais. 
Então, NÃO tema usar persona- 
gens rasos ou estereotipados — você 
não tem tempo para planejar nada 
melhor. Bárbaro burro. Mago elfo 
afetado. Anão rabugento. Cleriga 
bondosa. Taverneiro encardido. Ok, 
isso já chega. Caso esses persona- 
gens acabem ganhando importan- 
cia, você pode pensar nos detalhes 
mais tarde. 


Estatísticas? Ora, meu caro, você 
TAMBÉM não tem tempo para isso. 
Não fique acanhado e faça o que ne- 
nhum Mestre experiente e orgulhoso 
faria — pegue no Livro do Mestre 
D&D um daqueles personagens pron- 
tos. Outro truquezinho bem sórdido — 
mas funcional — é tomar emprestados 
os números de algum personagem já 
existente. Vá fuçar em sua papelada, 
pegue a ficha daquele seu ladrão elfo 
com o qual costumava jogar na outra 
campanha, mude o nome e uma ou 
duas coisinhas... presto! Um assaltante 
para atacar os heróis quando eles estão 
acampados à noite. 


Claro, uma ótima providência é 
usar NPCs prontos e conhecidos. Se o 
grupo já teve contato com um grande 
bardo ou uma arqueira elfa no passado, 
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com certeza já existem fichas desses 
personagens — então trate de usar. 
Mesmo que sua aparição pareça força- 
da (“Mas o que diabos Thwor lronfist 
está fazendo aqui? Ele não devia estar 
em Lamnor?”), não ligue. Depois você 
pode pensar em alguma explicação 
(“Ahá! Então era um impostor!”). 


Existe ainda a opção de NÃO usar 
estatísticas para NPCs repentinos. Afi- 
nal, isso acontece mesmo em uma aven- 
tura bem planejada — nenhum Mestre 
faz Fichas de Personagem para TO- 
DOS os frequentadores da taverna, mas 
a qualquer momento os heróis podem 
se envolver com qualquer um deles. Se 
você precisar de estatísticas para um 
NPC improvisado, seja cara-de-pau: 
role os dados, olhe atrás do escudo de 
Mestre, finja que está conferindo suas 
anotações e apenas diga se o NPC 
acertou ou falhou. Acredite, os Mestres 
fazem isso mais vezes do que muitos 
jogadores suspeitam — e o grande se- 
gredo está em nunca admitir. 


Campanha 


(ou melhor, quando 
você tenta fugir dela) 


Quem já foi Mestre sabe o trabalhão 
que dá manter uma campanha de 
RPG. Justamente por isso, em uma 
aventura feita às pressas — ou me- 
lhor, de emergência —, uma ótima 
saida é considerar essa aventura 
um quebra-galho. Uma espécie de 
parênteses na campanha ou crôni- 
ca que o grupo está levando. Pode 
confiar, isso torna as coisas muito 
mais fáceis. 


É como em um seriado de TV. A 
série como um todo é uma campanha, 
enquanto seus episódios são aventuras. 
Mas toda série tem um ou dois episódios 
totolmente fora dos padrões, que nem 
mesmo devem ser levados em conta na 
cronologia real. Como, por exemplo, os 
especiais de Halloween de Os Simpsons 
'que muitas vezes terminam com a morte 
dos protagonistas...). Planejando desta 
forma, fica mais simples improvisar uma 
aventura sem pensar em como ela afeta 
a campanha como um todo. 


Com isso, você pode ser ainda mais 
ousado em seu improviso — chacoa- 
lhando de verdade o mundo de campa- 
nha. Pode, digamos, matar o grupo 
inteiro e transformar todos em fantas- 
mas. Fazer com que um importante 
NPC seja morto, e precise ser devolvido 
à vida. Abrir um portal dimensional 
diante dos heróis, para levá-los até 
outro universo (onde podem encontrar 
desde Aragorn até um tal Grande 











Freeza). Enturecer um deus para que 
toda a população do mundo seja trans- 
formada em sapos. Fazer com que um 
desejo mal formulado tenha efeitos glo- 
bais ("Eu desejo ser o guerreiro mais 
forte do mundo!” pediu o pequeno 
halfling para o gênio, tornando assim 
todos os outros guerreiros do mundo 
mais fracos que ele...). 


Hã? O mundo pode ser destruído 
ou alterado para sempre? Não precisa 
ser assim. Os quadrinhos e séries de TV 
têm dezenas de clichês próprios para 
evitar que as consequências de uma 
história afetem a saga inteira. Coisas 
como fazer o tempo voltar, ou revelar 
que tudo não passava de uma ilusão, ou 
ainda dizer que foi um sonho — talvez 
induzido por um mago ou um deus, 
como teste para verificar se os heróis são 
aptos para uma certa missão. 


(Ahn, só uma coisa. Mesmo que a 
aventura tenha sido um sonho ou ilu- 
são, faça o favor de premiar o grupo 
com Pontos de Experiência — ou você 
estará às voltas com jogadores muuuito 
frustrados...) 


Conhecimento 


(ou melhor, quando 
você não o tem) 


A melhor forma de improvisar é 


fazendo apenas aquilo que você 
realmente SABE fazer. 


Se você é um Mestre experiente de 
D&D, mas estava folheando o livro bá- 
sico de Paranóia hoje pela manhã, não 
escolha justo agora para mestrar no 
Complexo Alfa! Como dizem, não tro- 
que o certo pelo duvidoso. Prefira as 
masmorras. 


O mesmo vale para os elementos 
da aventura — não use coisas que não 
conhece. Precisa ser um Narrador re- 
pentino de Vampiro? Os clás do Sabá 
até podem ser excelentes vilões, com 
poderes bem interessantes. Mas, se 
você não sabe lá muito bem como eles 
funcionam, evite. Na última crônica 
seu personagem foi um vampiro Gan- 
grel2 Você sabe como funcionam suas 
Disciplinas? Ótimo! Use um bando 
deles como antagonistas, e pronto. Você 
pode até mesmo fazer de seu Gangrel 
um NPC importante (ou, se não quiser 
arriscá-lo, mudar seu nome e usar 
apenas sua ficha). Sim, isso vai total- 
mente contra a “filosofia Storyteller” 
de construir personagens profundos, 
complexos e apaixonantes — mas 
estamos aqui apenas quebrando um 
galho, não esqueça! 


Monstros? Pelo amor dos deuses, 


não vá lançar contra os aventureiros 
uma criatura que você ainda não teve 
chance de examinar com cuidado — 
principalmente uma criatura poderosa. 
Nada pior que ver o grupo dizimar um 
bando de demônios, ganhar um monte 
de Pontos de Experiência, então voltar 
para casa, ler com mais calma o Livro 
dos Monstros e descobrir que aqueles 
demônios podiam se teleportar para 
longe, ou ainda invocar outros demôni- 
os para ajudá-los na boatalho. 


Uma aventura de improviso não é 
ocasião para experimentos. Só use clas- 
ses, raças, magias e criaturas que você 
conheça bem. Seachar que isso torna as 
coisas tediosas, foça apenas pequenas 
mudanças — nem que sejam puramen- 
te cosméticas. Por exemplo, o mago 
NPC pode fazer com que um dragão 
faiscante salte de suas mãos. VOCÊ 
sabe que é apenas uma magia de re- 
lâmpago, mas os jogadores não sabem. 
Da mesma forma, VOCÊ sabe que aque- 
la criatura humanóide com pequenos 
tentáculos não passa de um zumbi cheio 
de vermes — mas os jogodores podem 
muito bem acreditor que é uma novo 
espécie de monstro. 


Mapas? Em uma aventura impro- 
visada, é claro que você não põde fozê- 
los. Uma solução prático é inventor o 
mapa à medida que o grupo ovonço 
traçando os aposentos cos poucos — 
mas você sempre corre o nsco de error 
feio, colocando passagens, aposentos 
ou criaturas onde não deveriom estor. 
Outra idéia é pensar em algum lugor 
real (a escola onde estuda, o shopping 
center onde costuma ir com os emi- 
gos...) e usar sua arquitetura como base 
para o local da aventura. Para cenórios 
modernos, como o Mundo dos Trevos o 
coisa fica ainda mais fácil — afinal, 
história pode MESMO acontecer em 
uma escola ou shopping center! 
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Idéias 


(ou melhor, quando você 
precisa roubar alguma) 


Você não tem a mínima idéia de 
que desafio vai oferecer aos he- 
róis? Por que se preocupar? Holly- 
wood fez isso por você milhares de 
vezes. Escolha um filme, mude al- 
guma coisa aqui e ali, e deixe os 
aventureiros resolverem o proble- 
ma que antes estava destinado a 
Wesley Snipes, Van Damme, Stallo- 
ne ou Schwarzenegger (ou seja lá 
como se escreve). 


CLARO que os jogadores devem 
ter visto o mesmo filme. E daí? Você é 
o Mestre, e pode mudar a história para 


que eles não consigam resolver a coisa 
da mesma forma que foi resolvida na 
tela. Então os Gremlins não suportam 
luz forte e derretem quando molhados 
com água? Isso não precisa ser verda- 
de para SEUS Gremlins — seu único 
ponto fraco pode ser, digamos, música 
sertaneja! O Predador tem uma bom- 
ba atômica de pulso que pode destruir 
a cidade? Nem! SEU Predador tem no 
pulso um gerador de portal dimensional 
que transporta todos nas redondezas 
para seu planeta... 


Uma coisa: para uma aventura- 
relâmpago, não perca muito tempo 
adaptando personagens, criaturas ou 
artefatos de-filmes — apenas aproveite 
as idéias. Se você decidiu que o grupo 
de heróis encontra Conan o Bárbaro, 
ótimo. Chute alguns números altos e vá 
em frente. Não precisa ficar se preocu- 
pando em como seria sua ficha oficial 
em D&D 3º Edição. 





(ou, quando você não 
pode entrar em pânico) 


Qualquer aventura de RPG, impro- 
visada ou não, exige uma coisa: o 
grupo deve confiar no Mestre. Se os 
jogadores acreditarem que você está 
tirando tudo da manga o tempo 
todo, ou que nenhum dos NPCs tem 
estatísticas reais, eles ficarão inse- 
guros. NUNCA deixe que pensem 
assim. Mesmo que seja verdade. 


Não peça desculpas por um erro 
no mepo: diga com toda a firmeza “o 
mago do grupo acha que é uma distorção 
cimensional”. Nunca confesse que não 
conseguiu pensar em um nome para 
um NPC: veja rápido a capa do livro 
Dósico ou suplemento que você está 
jogando, misture e mande lá um Steve 
Gigax, Mark Jackson ou Gary º Hagen. 
Nunca se deixe pegar por uma pergun- 
ta inesperada: responda rápido com 
“vocês estão sendo atacados! Rolem a 
iniciativa!” Siga o valioso conselho que 
consta em Toon, o RPG dos desenhos 
animados: “NA DÚVIDA, JOGUE OS 
DADOS E GRITE!” 


Faça qualquer coisa, mas não dei- 
xe a aventura parar porque as idéias 
acabaram ou porque parece ilógico. 
Você é o Mestre. Você faz o mundo de 
jogo funcionar. 


Vamos jogar. Você mestra. JÁ! 


ROGÉRIO “KATABROK” 
SALADINO & PALADINO 











POKÉMON BASE SET 1 FIRST EDITION 1998 


Cartas Comuns 1,00 
Cartas Incomuns 3,00 


Alakazam (foil) ..................... POK ...R..R$ 12,25... R$ 28,18 
o A ar POK....R...09-9,00 ...=.- R$ 8,74 
Blastoise (Oil) ...cescesesccssesoee POK ...R..R$ 20,75 ....R$ 47,73 
Chansey (foil) ....................... POK ...R..R$11,50.....R$ 26,45 
Charizard (foil) ...................... POK ...R .. R$ 55,00 ..R$ 126,50 
Clefairy (foil) ......ii POK ...R..R$ 16,00 .... R$ 36,80 
META DOM eessencessensusars TRA cu Roso RSS ÃO porre R$ 7,13 
Computer Search ................. TRA sa Ro R$ÉIÃO core R$ 7,13 
Devolution Spray... TRA Ru R$39,10 cs: R$ 7,13 
Dragonair .............see POK...R...R$4,00....... R$ 9,20 
DO sense esaresavisas sessão POK ...R ... R$ 4,00. ....... R$ 9,20 
PIECTADUZA assa POK cu Rc. R$48,30 osso R$ 9,89 
RECUO e mereserraesearesemame POK ...R...R$4,00....... R$ 9,20 
Gyarados (foil) ..................... POK ...R...R$9,90.....R$ 22,77 
Hitmonchan (foil) .................. POK ...R...R$9,90.....R$ 22,77 
impostor Professor Oak ........ TRA cs Ra R$ BSO ss R$ 7,59 
Item Finder... TRA... RB... R$ IDO... R$ 8,05 
O E eenorrees pat pscncertorean TRA ...R...R$3,10....... R$ 7,13 
Machamp (foil) ..................... POK ...R...R$ 7,00 .....R$ 16,10 
Magneton (foil) ..................... POK ...R...R$9,20......R$ 21,16 
Mewtwo (foil) ........... POK ...R..R$ 14,25.....R$ 32,78 
Nidoking (foil) .......... POK ...R.. R$ 17,00 ....R$ 39,10 
Ninetales (foil) ...................... POK ...R.. R$ 17,00.....R$ 39,10 
RO mor coeesarasaa Si Se POK ...R... R$ 4,00 ....... R$ 9,20 
Pokémon Breeder ................. TRA:...R...R$:3,90 ..omne- R$ 7,59 
Pokémon Trader ................... TRA... R... R$3,50........ R$ 8,05 
Poliwrath (foil) ...................... POK ...R..R$ 10,25 .....R$ 23,58 
Eaichu (TOM) cessam POK ...R..R$ 12,75.....R$ 29,33 
E COOp UP... ccemerseemeerrneem TRA ...R...R$3,10........R$7,13 
Super Energy Removal ......... TRA...R...R$5,00 .....R$ 11,50 
Venusaur (foil) ...................... POK ...R .. R$ 18,00 ....R$ 41,40 
Zapdos (foil) ................ POK ...R.. R$ 12,75 ....R$ 29,33 
POKÉMON BASE SET 2 

Cartas Comuns 0,90 

Cartas Incomuns 1,50 

Alakazam (foil) ......... POK ...R..R$11,00.....R$ 25,30 
ctata (| RR POK ... Ro. R$ 2,50 suis R$ 5,/9 
Blastoise (FOI) usasse: POK ...R.. R$ 12,00 ....R$ 27,60 
Chansey (foil) ........... . POK...R...R$7,00 .....R$ 16,10 
Enarizard (Íoil) ........ssesee POK ...R..R$ 18,00 ....R$ 41,40 
Eletable (OI) ..s..ssssssosssicsseasa POK ...R...R$6,00......R$ 13,80 
RETIEY (TON esses POK ...R...R$6,00.....R$ 13,80 
Computer Search ................. TRA... R:.... R$2,50....... R$ 5,75 
Double Colorless ........... ENG ...U...R$2,00 ....... R$ 4,60 
BONI csessssisasessscsemeassss POK .a R..:R$3,00 «csca R$ 6,90 
Ci POK ...R...R$2,80....... R$ 6,44 
Cit POK ...R...R$2,80....... R$ 6,44 
| POK ...R...R$2,80....... R$ 6,44 
Gyarados (foil) .................. POK ...R... R$ 6,00 .....R$ 13,80 
Hitmonchan (foil).................. POK ...R... R$ 6,00 .....R$ 13,80 
impostor Professor Oak ........ TRA ...R...R$2,00....... R$ 4,60 
RRRURRIDCE osasco TRA coco: BS ZOO ca R$ 4,60 
RRRAS ENA ouesessessesesssesssss: POK ...R...R$2,80....... R$ 6,44 
Ds esrenmerreresecemmeneransenes TRA... R...R$2,00....... R$ 4,60 
Magneton (fail)... POK ...R.... R$5,50.....R$ 12,65 
Mewtwo (foil) .......... POK ...R ... R$ 6,00 .....R$ 13,80 
O oii: SPP A POK ...R... R$ 2,80 ....... R$ 6,44 
Nidoking (foil) ....................... POK ...R.... R$ 6,00 .....R$ 13,80 


Nidoqueen (foil) ................ POK ...R... R$7,00 .....R$ 16,10 
Ninetales (foil) ............. POK ...R.... R$5,50 .....R$ 12,65 
Pidgeot (foil) .......s POK ...R.... R$ 6,00 .....R$ 13,80 
PITOROLO assess POR «Ru R$2 80 cuco R$ 6,44 
ÍIE a NEDT POR A RD 0 R$ 5,75 
Pokémon Breeder ................. TRA ...R...R$2,00........ R$ 4,60 
Pokémon Trader ................... TRA Ras R$ ZOO uni: R$ 4,60 
Poliwrath (foil) ........ POK ...R ...R$ 6,00.....R$ 13,80 
Raichu (foil) ...... POK ...R...R$9,50.....R$ 21,85 
SCOBDE «ooo src a TER o MD users R$ 4,83 
Seyther (fail)... POK ...R...R$9,50.....R$ 21,85 
SNONANO esse POKER a: R$ 2,80 R$ 6,44 
Super Energy Removal ......... TRA... RR... R$2,50....... R$ 5,75 
BRENT sarau: scnndramoo POR RSRS 2BO us. R$ 6,44 
Venusaur (foil) ..................... POK ...R .. R$ 10,00 ....R$ 23,00 
VICHBEDO ...e se sesereememroseiedor POR Ra no GOD Es. R$ 6,44 
WROIV UT sedriaesessscsosmaremseus POK ...R...R$7,00......R$ 16,10 
Zapdos (foil) .........imes. POK ...R...R$ 9,50.....R$ 21,85 
PROMOCIONAIS DO FILME POKEMON 1 

MeEWiwO ......eeeeeeere POK .. Pr... R$ 6,50......R$ 14,95 
PIRACHE. sussa sesecsassemaarssiseras POK.. Pr... R$ 9,00 ......R$ 20,70 
BAU: sas asma POK .. Pr... R$ 7,50......R$ 17,25 
Electabuzz .........sasss POK .. Pr... R$ 7,00......R$ 16,10 





Maurício "Gorak” Navate. Os 
Dawis Roos. 


negociar cartas avulsas. 


Os preços desta edição foram elaborados por 


Os preços constantes aqui são mínimos para cartas 
em ótimo estado de conservação. Os valores estão 
expressos em Reais, e devem ser usados apenas 
como referência para trocas e construção de 
baralhos, para avaliar seu poder e raridade de cada 
carta quando comparada às demais. 


Atenção: NÃO aconselhamos o uso de dinheiro para 


Abreviaturas 


comentários são de 


“CA ALASAATCACACCADAALSSCCaCO,. 


"esa... 


cscosanes ico bacana Círculo de Proteção 


“e... AAA, 


NU Tao Mo [MW doi f=Tejo (o) 
Token (marcador) 


ERRAR RE RUBRO Mendo apenas RS Pokémon ' 


SUCO SHECCCAAHCCLCCANASHHA 


COCA CAAHHAAAEOC. 


ici talo (o [oJ; 
Energia 


+ PERES RA RT SE SRA tsifeliV4o [o [o] 


ZAANAZAMAZAMADAZAZAANEANAR! 


COL CCC CAFASHAAHASAE. 


AAA DAMIADNADADADNADARANIARADANAS 
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HARRY POTTER 


Cartas Incomuns 1,00 
Cartas Comuns 0,50 


“4 H- Holográfica; R — Rara; F - Foil 


| Dean Thomas (Dino Thomas)... H...R$21,85 
Delivery Owl (Coruja Correio)... R.....R$ 6,90 
Brad MAO ssa bi sarar eres coreransrnena F...R$ 19,55 
Draco Malfoy... H...R$ 16,79 
Dragon's Escape ( O Dragão Escapa) .................. F...R$ 16,10 
Draught of Living Death (Poção do Morto-Vivo) ...R...... R$ 6,90 
Elixir of Life (Elixir da Vida)... F...R$ 16,10 

| Gringotts Car Ride (O Vagonete de Gringotes) ...... F...R$ 16,10 
Ai eg 1 IR H...R$ 21,85 
“4 Harry Hunting (Caçando o Harry)... R.....R$ 6,90 
EDV RO camas renan crencenizarere ra ente pes rr H...R$ 42,55 
HEFMIONA RANGE ...ccesmeeoreeseeeeecesneiearessueimiasaia F...R$ 19,55 
pos gui lo js A Cipa H...R$ 16,79 

“1 History of Magic (História da Magia) .................... R.....R$ 6,90 
| Human Chess Game (Jogo Vivo de Xadrez) ......... F...R$ 16,10 
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custos de cada nível (são 5 no total). A cada 

20 pontos de experiência ele sobe de nível e 
é curado de todos os seus hits. 

Começa-se no nível 2. 


Cada jogador escolhe um 
herói e posiciona uma 
arca de tesouro em uma 
sala do mapa. Cada 
Sala só pode ter no 
máximo uma arca. 
Deve-se girar O tesouro 
aleatoriamente antes de 

posicionar a arca. Depois 

colocam-se 
alternadamente até três 
marcadores de monstros 
errantes por jogador. 
sendo que só pode haver 
no máximo um marcador por 
Sala, dois se tiver uma arca 
e zero se for uma sala com 
porta de entrada ou 
adjacente a uma sala com porta 
de entrada. Depois, basta que 
cada jogador escolha sua porta 
de entrada. Esta servirá como 
porta de saída para seus 







Com o sucesso de Mage Knight, surgi- 
ram vários produtos relacionados. Esta 
expansão, na verdade, nos oferece um 
jogo inteiramente novo, com peças com- 
patíveis com o jogo Mage Knight original. 
Isto é, você tem a possibilidade-de jogar 
Dungeons ou utilizar suas figuras para 
um jogo normal de MK. Mas o que é o 
jogo Dungeons? 


Bem, para quem não sabe, no início 
dos tempos do RPG, as aventuras 
consistiam basicamente na exploração 
de labirintos intrincados, masmorras 
sombrias e etc. O herói ou o grupo de 
heróis entravam nessa somente pelos 
tesouros guardados nesses 

lugares pelos monstros mais 
variados. Se sobrevivessem, 
ganhariam além dos tesouros, 
alguma experiência que os 

tornaria mais fortes. Todos 

sabemos que o RPG evoluiu 

muito a partir daí, mas este era 

0 esquemão inicial das 

primeiras sessões: entrar na 
masmorra (dungeon em inglês), 
matar uns monstros, pegar tesouros 


nentes. 

e conseguir fugir. Pois é, a Wizkids Re 

quis trazer a magia daqueles velhos Jogando 
tempos de volta com MKDungeons: Cada jogador recebe 2 


escolha seu herói ou grupo de heróis 
para conseguir pegar o maior 

número possível de tesouros de uma 
Dungeon, para depois 


ativações por turno. Não é 
necessário usar as ativações. 
À Cada figura só pode ser 


ativada uma vez por turno. 
conseguir escapar com vida. ES É 
es Ro e Com uma ativação você pode: 
Preparando e Ativar um herói; assim, ele 
o jogo pode se mover, abrir arcas e lutar; 


* Ativar um monstro; um monstro 
ativo pode se mover e lutar: você 
não pode controlar nenhum 
monstro que esteja na mesma 
Sala que seu herói; monstros 
não se atacam; 


* Mover um marcador de monstros 
errantes (velocidade 4); | 


A velocidade de cada figura determina 

o que ela pode fazer. Assim, uma 

figura de velocidade 10 tem 10 pontos 
- para gastar, por exemplo. 


Em Dungeons há somente 
duas facções: os heróis 
(Heroes) e os monstros (Mage 
Spawn). Não há fita métrica, 
porém há mapas prontos de 
dungeons, subdivididos em quadrados. Temos 
também as arcas de tesouro e marcadores de 
monstros errantes. 


Há o modo simples e o avançado de se jogar. 
Falaremos do modo avançado em outra oportunidade. 


Um fator inovador são os níveis de experiência dos 








Custos de Velocidade 


e Movimentação: 1 ponto de um quadrado vazio 
para outro. 2 para terreno difícil e 3 para água. Na 
diagonal, aumenta-se em 1. Mais 

3 para atravessar uma figura 

inimiga ou arca. 2 para tentar 

fugir; Se um marcador de monstro 

errante entrar numa sala com 

herói, sua ativação terminará 

imediatamente e ele será 

transformado em monstros 

jogando-se 2D6 e consultando a 

respectiva tabela desse 

marcador; se um herói entrar 

numa sala com marcadores de 

monstros errantes, todos se 

transformam e viram monstros, 

podendo o herói continuar sua 

ativação depois disso; 


e Ataque: 4 pontos; cada 
monstro morto confere o seu 
custo em pontos de experiência 
para 0 herói que o matou; 


e Desarmar armadilhas: Custa 3 pontos para . 
tentar desarmar ou 6 pontos 

para tentar desarmar com um 

bônus de +2; 


- Abrir a arca: 2 pontos. Só 
pode abrir depois de ter 
desarmado ou acionado a 
armadilha. Só se pode ter 2 
tesouros por herói. 


Desarmando 
Armadilhas e 
pegando o Tesouro 


Estando o herói num quadrado 
adjacente a uma arca, ele pode 
revelar a armadilha dela, sem custo 
em pontos. Basta jogar 1D6 e girar 
o volteador da armadilha esse 
número de vezes. Se sair 

vazio, não há armadilha. 

Senão, um aarmadilha tem 

sempre 7 números. O 

primeiro indica a dificuldade 

de se desarmá-la. 


Para desarmar joga-se 2D6 e 

o resultado tem que ser maior 

que o número de dificuldade. 

Habilidades como 

Furtividade (Stealth), 

Ataque Furtivo(Sneak Attack) e 

Agilidade (Nimble) também dão +2 cada uma 
para o rolamento. Se tiver sucesso, ganha-se 
50 pontos de experiência e pode-se pegar O 
tesouro; caso contrário ganha-se 25 pontos 
somente e a armadilha é ativada. 
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Se a armadilha foi ativada, ela 
pode revelar monstros ou fazer 
um único ataque. Este ataque 
poderá ser somente no herói, em 
todos que estiverem no arco frontal 
da arca ou em todos na sala. 


Após passar pela armadilha, 
pode-se abrir finalmente a 
arca. Pode não haver nada, 

uma armadilha (trap) que não 
pode ser desarmada ou um 
tesouro. O tesouro pode conter 
ouro, poções e itens mágicos. 
Poções e itens conferem bônus a . 
um ou mais atributos do herói. A 
poção só pode ser usada uma 
vez; OS itens, uma Vez por 
turno. Mas um heróis não pode 
usar dois itens de tipos iguais 
ao mesmo tempo. Um herói só 
pode sair da masmorra se ele tiver 
pelo menos um tesouro. 


Fim de Jogo 


Quando todos os heróis tiverem saído 
ou todos forem eliminados (0 que é 0 
mais comum, acreditem!) o jogo acaba. 
Quem tiver mais ouro ganha. 


Análise do Produto 


Divertido e com boas doses de 
estratégia, este MK Dungeons 
representa mais uma boa alternativa 
de jogo. A possibilidade de 
intercambiar suas figuras com 0 
jogo MK tradicional conta pontos 
a favor. Além disso, 0 jogo é mais 
rápido do que o jogo MK 
tradicional. Os heróis 
simplesmente não costumam 
sobreviver por muito tempo! 


Errata da matéria 
ss 
Dragão 82: 
o 


Links de Mage Knight 
na Internet: 


Mage Knight Brasil - 
http://mageknight.8m.net : 
Site Drasileiro de Mage 
Knight. Vários dos melhores 
jogadores do Brasil costumam 
frequentar este site. | 


As maquetes das fotos 
foram criadas pelo Chicão, 
funcionário da Devir. 


Maurício “Gorak” Navate 
Anão Guerreiro 








Khansin FUser ............ereeemeeeeeerensserseereceso É sema E 1,OM 
REBELO sines en scr “4% Ry 2,090 
NNE EO sxonerencarosscomarsasmsracasacasrmorasyaangaçio CEA ADO O 
O DOM ses Ste racer era cerne *....R$4,60 
E ** ..R$6,90 
ERR, nei +. R$B05 
Leth MEDE: asmusassses sesmaria naO avos RD TOA 
LeBch MECIC..............eserememeesereeserreemesereavas **.... R$ 2,99 
LEBON MAIO: ce ee nsrmeseeesovecaaieroqiaes riscas a E GS 
LiBEES EIOR asas o nsarenara essas tansenviss *.....R$ 4,60 
LIGORERTIGÃE sosssseucaapasia Sed emeenes **....R$ 6,90 
LEDS MION ....erecenerorenoseeecana reremrereeeretara secerers *** R$ 6,05 
CDE ERRO ounrtaer renas rad asus cad ssa DSO 
LE Elemental esanseas asas eram asassnsssãs ** ....R$4,60 
EVINO: CIGANA. ses ssasosouesaspsrsssstaiiiiiilso cremes *** R$ 6.90 
Magna Draconum ..........eees única R$ 36,80 
a única RS 46,00 
Mague: DIEOENINE asazamsesscosseasesmssaaça spas única R$ 50,60 
" Mending Priestess ..............emesemeeas R$ 1,84 
Mending Priestess .........e ..R$ 2,99 
MEN NAO. areas casados is csugadis ..R$ 5,75 
MY SUE DESCON essas aqu issssT aana única R$ 50,60 
MECIURE stores mreneieE  R única R$ 27,60 
Postei RR o única R$ 41,40 
peido é (RIR *.....R$ 1,84 
METEBTADO sesesssças posa ais Lira coa dB 7 
ALTO ELE to: IR *** . R$4,60 
RE A E... R$2,30 
NIRISAIKEE.ssarsssacasrasssnsessesies ss prosas ie ad ** ....R$4,60 
ls gire tri qo e *** R$ 6,90 
NOTES CREED eaconerarero ob e ra E... R$4,60 
NOBIAECHOE uses untar cemesrra mesas ** .... R$ 6,90 
NOBEL AICHOS sssemesessss o cu E oO GDA 
QTDE OR NIADO sorsisemos corsrorememrresramta correram única R$ 36.80 
serto o Da 8 dg + PO única R$ 39,10 
To A R$ 1,84 
RANBE aoli essere ma ** .... R$ 2,99 
Soc 400 *** ...R$4,60 
RODA PINA ss moreno ara orais secs *..... R$4,60 
Royal. PIKONABI aauaasenesaeseresecansssussessnasaversss paraná ** ....R$ 6,90 
ROVE PROA assessmsasisoii..mmesraereersoraso remera ER RD O,09 
| Screeching Terror... a 70 
NERECRE IR: FRIA, cepas **....R$ 4,60 
à SOBSCHINA [OMOE usancanasenaseeesseras passes ***. R$ 6,90 
seething KNIGNÊ casadas cemeereaeereimmeremes LD 677 (| 
Seething Knight... ires ** ... R$4,60 
AE RRNNES PRRIERÍDTE comi ci *** .., R$ 6,90 
SUAR osaeso av reseresarosesen renas i ess eU Ra *..... R$ 4,60 
ip (1 ppa ** R$ 6,90 
RR oc CA AO 9:20) 
PR ss *.....R$4,60 
SHAITIAIE ecesenssssess ma nizas; res osso ce rs **....R$6,90 
Cipe api AE er aa ES O 
E 4 ASS * ...R$4,60 
io ** .. R$06,90 
ORION sau casaasecesesesascasmasesa ss to cUTSS ES *** . R$ 9,20 
E: pe E esc 2,IO 
e AIRE **... R$4,60 
CPR este TR te... R$6,90 
Stoa GOI amassar curesaeme suis ereeseseranma * R$ 4,60 
Steam Golem ....... eres ** R$ 6,90 


Terena 


RPG, Cards, Miniaturas, Dados e mais, venha conferir 


Rua Santos Durmont 37, sl.5, 2º andar 
So iso Re aro Minnie o Esso (oro [oo [oM(='98] 


AMA LÃOLo [6 (o fo) B ajo fo/0 H pl=1] Tel. (51) 473-4948 
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EE CON csrranacamamenacmasacaanprnieze asas pzraesnss es AO 9,20 
Sto COB esses spas gare SEE única R$ 69,00 
Temple Blademaster ...........ereess * ... R$ 4,60 
Temple Blademaster .............to A 4, R$ 6,90 
TERRE meras “+ R$ 6,05 
TROVARRMENSE .sesuiss acena crase ns * R$ 4,60 
TONAÇARCNS amu eerirermena cure ** .... R$6,90 
Troll Artillerist ........ reias ***  R$9,20 
Troll Brawler ........... seems do SU 
RRRERANEE: casser sessao ** ... R$4,60 
ATOR BIAWIOI sus ermeneaesos e AR DSO 
Oil Chieftain ........... errei única R$ 34,50 
Utem Crossbowman ..........ecemasieseasesaao E ess R$ 1,84 
REA caes sonsiessesasnanesea ** .. R$2,99 
BRA CROSSBOWITAR: acesse sas usas 8. R$ 4,00 
Utem Guardsman ........... eres E use RD 1,04 
Utem Guardsman ...........mmmesiereenes 2 o RD-2,99 
O iron ei ini do: AGO 
CC PE a *..... R$4,60 
WereBea ......reereeerimererearereea ** ... R$6,90 
DO msi iii rias cia + Ro 92 
O EI *..... R$4,60 
0 EEE **... R$6,90 
0 EEE ad 9,20 
Wood Sotem ........ e eeeeresereereeã E ve D IDA 
0 **... R$2,99 
O EEE *** . R$4,60 
RR SCOUÊ ......::<0.0252.525525>: Po *.... R$ 1,84 
Noodand Scout... essere ** ... R$2,99 
Woodiand Scout... sesiesesessseseiiss e AS 4,00 
CO TE única R$ 41,40 
O ci se É emas R$ 1,84 
O meme veremos ** .. R$2,99 
O ssensisecmsestoscs ***  R$4,60 
MAGE KNIGHT LANCERS 
Co 2 ER raridade ... Preço 
ici 8:70 — *..... R$ 4,60 
1 =" ** R$ 6,90 
E sissssessessesa Hs Ab 9,20 
rg 8 + — *..... R$4,60 
Ankhar Bulches aa ** ....R$ 6,90 
e EI BA AD 20) 
Arcane Draconun única R$ 74,75 
Co a R$ 2,99 
ooo EE **..... R$4,60 
ec A *** R$ 6,90 
Fo e ED * ...R$2,99 
E o o 1% R$4:60 
Fc TA *** R$ 6,90 
CCR sreeesenseeeesserenes * ....R$4,60 
DO esse usos raras E vo O) 
DR o essssassssssrassisssa aa ANO DO 
CNCDRRE = ssa *..... R$4,60 
Sevçi  — P **.... R$ 6,90 
PES ST DA 1 R9:9,20 
COM as ssscorasonasses ice RE A 
EE o o EA ROSAS 
DR sra ae R$552 
Centaur Lieutenant.............eeeeereenss * ... R$4,60 
TT, +». R$ 6,90 
Contaddeuenant...:sesesssesssssssasesssssasssso *** R$ 9,20 
Esto É BI, ASP Ra a 1 
Centaur Outrider ..... imersa 2 O 9,45 
Centaur Outrider ....... eres PRO D,OL 
et E única R$ 37,95 
DECDWODO SENTE os casser ama R$ 2,07 
Deepwood Sentinel.............. EE ue RD 40 
Deepwood Sentinel... ***  R$5,29 
e cce * cos R$ 2,90 
EIRRRANTO spsssissraecesusrosa vis varas ssa e: R$ 4,60 
ER imereeraas orontaeNE Re Here co i  r *** R$ 6,90 
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Heavy Cavalier 
Heavy Lancer 
Heavy Lancer 
Heavy Lancer 
High Battle Mage 
High Elf General 
Huntsman 
Hunisman 
Huntsman 
iron Lung 
Iron Lung 
iron Lung 
“À Khansin Gunslinger 
Khansin Gunslinger 
Khansin Gunslinger 
King of the Dead 
Lich 
Light Cavalier 

+ Light Cavalier 
Light Cavalier 
Light Lancer 
Light Lancer 

| Light Lancer 
Longbow Archer 
Longbow Archer 
Longbow Archer 


encena nan nn en un ua 


























a 
- 


a s 


Elven Zealot 
Elven Zealot 
Elven Zealot 
à Faith Healer 
à Faith Healer 
à Faith Healer 
À Fell Banshe 
+ Fell Banshe 
+ Fell Banshe 
Fell Reaper 
+ Fell Reaper 
1 Fell Reaper 
| E Flesh Golem 
“+ Flesh Golem 
Flesh Golem 
| Goblin Archer 
“+ Goblin Archer 
+ Goblin Archer 
| Goblin Cannibal 
Goblin Cannibal 
| Goblin Cannibal 
| Goblin Grenadier 
| Goblin Grenadier 
+ Goblin Grenadier 
| Goblin Volunteer 
“| Goblin Volunteer 
| Goblin Volunteer 
| Heavy Cavalier 
| Heavy Cavalier 


MC E E TR E e nen nun nun nun." 


RUI Res nana anca cn cana nan ea anna na nn ea na a ra 

RL Des ana nana nana na anna una nan nn nen nen tara 
nene ra anca ota sie susana cana nana nana nana 
CRC CC SC CI UU nan en anna nana nana nana na 
CRC neta a an a na at tan eta a nasua aaa an a 
nero set teses anna nana nen nun encanta nara 
EEE 


EEE EEE EEE EEE EEE EEE 
CEEE CEEE EEE EEE EEE EEE RR 
ue Rea aC En as an E a a a an nana anna 
Penas uau a ca asa un nen nana aan nn nara ne eras 
Peti entes ra nn nana en nen nn nene 
nana nte nana anna na a es a tao renan nn cana nau 


RCE aaa aa aaa a a na aa nana nen en nen ++ 


COMTE Rea ta naeenen eane  e rnna a na 
EEE EEE EEE EEE EEE 
CEEE EEE 
PIRES 
CRER Ena a a anne a aereas asas nuas 
CO CLT e es aeee een eee een. 
COUCE E es asa aan ease uses ses 
CS EE ee eai nana sussa 
CCL O Ea asa a ana ae ease ans 
CO CCO O aa e Ea e mm 
DECO ee eee ae 
DOC cer ea a 
COCO Li ea e eee 
Cree ns e ese Ca sacana nene 


CEEE EEE EEE 


DADE et a nas esa a na ne neu 
LC a nan aa En e tt tee een aa nun 


TLC LEE a nn na nau na na nan una a nin na na 


RIC E a ETs aa a a un ns a ana nan nn en en nr, 


EEE EEE EEE 
re sta asa an nn nn nana un un un na neu. 


e nn tan nn a nt 


e ed a un aaa na aa un 


Marsh Zombie 
à Marsh Zombie 
à Marsh Zombie 


CCC CLA Ca a aa aa nd a a aa nn na nan a. 


0 Te e e en e een na na a | 


| Nightmare Banshee 
| Nightmare Banshee 

| Nightmare Banshee 
| Nightmare Reaper 
— Nightmare Reaper 
| Nightmare Reaper 
» Scorpen Crossbowman 
Scorpen Crossbowman 
Scorpen Crossbowman 
Scorpen Gunner 


esa asa aaa nan aca na nan nana na nan 


CMT TT e aa ana anne ane. 0 uam aa 


++* R$10,35 


única R$ 49,45 


única RS 37.95 

E HR 
** R$4,60 
**= R$56.90 
* “NM 
Mes 
+ est 
* . R$207 
== e 2 se 


7 Rs 


— qu 


<= pesdapipd 


PTS tetas nana. musas 


É cao 480 
** ...R$6.90 
+++ Do 10,99 

* .....R$ 4,60 


MCT e ne en en an na nan uu uu 


EEE EEE EEE 


ide RO 575 


a E corro TUD 4,60 


EEE EEE EEE EEE EEE EEE 


ee e ee ae ente a an. 0 uau 


Scorpen Gunner 
Scorpen Gunner 
Shield Maiden 

Shield Maiden 

Shield Maiden 
Shieldwall Knight 
Shieldwall Knight 
Shieldwall Knight 
Soaring Crossbowman 
Soaring Crossbowman 
Soaring Crossbowman 
Soaring Gunner 
Soaring Gunner 
Soaring Gunner 
Specter 

specter 

opecter 


..R$5,75 
única R$ 36,80 


RO O Deere do A 460 
Technomancer . *** R$ 6,90 
| única R$ 50,60 


Wheip . 


NR RR e... x 
Wiring Golem O ur 
DE sas dia 











Livraria 


Arco do 
Centauro 















Você imagina, 
nós tornamos realidade 


RPG & Cards 
nacionais e importados 





















Magic, Mage Knight, Pokémon, 
O Senhor dos Anéis entre outros jogos 
Dados, deck protectors e acessórios em geral 











Atendemos pelo correio para todo o 
Brasil principalmente Nordeste. 


Tel.: (86) 232-8039/ 9403-4015 


e-mails: arcodocentauroQObol.com.br 
arcodocentauroQOhotmail.com 


Av. Nossa Senhora de Fátima, 789 sala — D, Jockey - Teresina — Piauí 








MAGE KNIGHT WHIRLWIND 


LS o PP raridade ... Preço 
Amazon Mancatcher ............ereeeess E. R$ 4,60 
Amazon Mancatcher .......... es 1 4 6,90 
Amazon: Mancalcher. ucessauaaneaasaseernaasssases + R$ 9,20 
BRL MERAS. ssessssesasasessssnsss ao usas E ess ROO 
Baltlê QUE... eee emrersantereerertos **.....R$4,60 
CERTO 7 40,90 
DENSEIKEE escores cecarnaeaaa ranma antas a e susra E sua R$ 2,90 
BOPSEIREE sas osvionsssasss resista curmaraneeannes E aee SÃO 
Berserker ............eereereeeererrearereents 8 2,60 
IN. E gsisRP 2,90 
Bona MARE sc seecoasasimasresesa gases enacem as ** R$ 3,45 
Bona MARES senai emrenramereces *** . R$4,60 
CITE PIDE ..ceresomamos renas reter EreRes erra E ue RO 2,90 
RR con co ** ... R$4,60 
DIO IDE osso serssasaeoa snes ataca *** R$ 6,90 
CNC re ertrtame carr ec r er TRSAA E sec RO 2,30 
Crystal Sprite... eres 28 R$09,45 
eai o SR +** R$ 4.60 
LAVE NO, PSOE susouspsacasspncnistimisiesasoserre am E RO 4,60 
Dwarven Mtd. Fuse... E ci dita 
Dwarven MIA. FUSEE .ssessesmarmesecommesresimesonmesnescios *** ...R$ 6,90 
Dicctmco CE E RR *..... R$ 4,60 
LIVIO RAM sousa rare arraca mm ** ....R$ 6,90 
Else gde iR = | pas ESA 
Dwarven Rotary Fuser ......... is É assoa RO 2,90 
Dwarven: Rotary FUSBE ssserssssarsaee sacras ia ** ....R$4,60 
Dwarven Rotary Fuser ........rr ***. R$6,90 
ENO QULDIC APDFENTCO:. as ssmesesemereeresseresaseraaires E ss DSO 
Elite: Sra ADDRENHCO oscar nssanaresedesasssestess PE sus R$ 9,45 
EO SUPOKADRIENTICO cassar E ADA) 
Emerald Glade Mystery... única R$ 34,50 
Galeshi Cavalryman......... io Eu R$ 4,60 
Exp de det pç; PI as PO 
Ealoshi CAVIAR assess a ssa 1 4:60:90 
Galeshi DENVIS .......... es ereemerrereremmmereerenmres E ave RO 2,90 
Gales DEIVISA: .sccema cano emana eenceseraasves cumes PR ES 
Gales BRAS ,sesemrcarsess ares cessarcrerssacaesia E... R$44,60 
Galóshi Rar CHAMDer assess eeeereremarenas * R$ 4,60 
Galeshi Ram Charger... RE O SD 
Galeshi Ram Charger... HA. 6,00 
Golden DE: Myrna saias csussaasaaeessmazss sãos única R$ 34,50 
Half Troll Behemoth ..........s única R$ 46,00 
Heart Secker ........... e eereaemeeereemeersreanio E rosa R$ 2,30 
po dee 1 É IÃO 
PERL SORO susana isso ras ara *** .. R$ 4,60 
Horned Hatchetkrugo........... te * .....R$4,60 
Horned Hatchetkrugo ..........eeeer O eo 
Hormed HalehotkEuDO sseeseasansaecanuaassopeseeisaasiraina SR 46,00 
HETIGA IMPAIOA casas iara sc eai teái e * R$ 4,60 
RO DD co ccncere serra racer ia aa as E cas POLO 
FIGRORO IMBAIOE essere serie to r a  conavd *** R$ 6,90 
HEBER ANÃO cesar çoraro ara E us R$ 20 
linartal. BANATO sense asaasisSa **.... R$ 4,60 
TAL CANAS qopassaiais.scercrronveanenaseramereamer eraménico PE. RO 0,90 
Incendiary GOlEM .......seneremecercrrenasisesecesmeas * quis RD:2,90 
REED soconsassssens eras sduncenconanpantie E coa R$ MO 
NESTA SOM usas *** R$ 4,60 
cite dai | * os R$230 
apt tio A 1 R$ 3,45 
KEUGO HBANBÊ cosas sosmnsssacsesenus ssa ***... R$ 4,60 
RIÚOO SB sassnasiss asno mmererimrerraenrasa única R$ 34,50 
KILO. LOVO...erormesenaneneeeseraesa ao ae Sena * R$ 2,30 
sete gi E SAO 
Ki TOO: sscescsssasmassssacensasas coracao *** R$ 4,60 
ERUNCITCE Emas sn a Sto seas rrnanoaman aerea rara cansa E... R$2,30 
Ea AE DT as AO 
E E A *** R$ 4,60 
ME PEA somuszenssasana aspas Eis E oo O SO) 
Sdtcigie = **....R$ 4,60 
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MINO: THEO usas arise me rremenana 2 BR DO 
NightwitCh .......... eremita RPA 0 
irao o E O **....R$4,60 
MIBR rs ceras unem sa nc *** R$ 6,90 
DOTE CAPM aaa assi isa recorrer es ns única R$ 34,50 
Rancid Bloodsucker .........es *.....R$2,30 
Rancid BlooUSUCKkEr ....ssecseseceasussuestusesmasssamsiánita à. R$4,60 
E RANCIO BIOBASUCRA ocsassessraiss *** R$ 6,90 
Ee UPE O PEA E rute R$ ZU 
ipi ** R$ 4,60 
Cs a ***. R$ 6,90 
SERESWOTTE THAI assassino E AS 0 
Scalesworn Thrall............teeemereess ** R$ 4,60 
Scalesworn Thrall............ eres A DD DSO 
e E sap 4 O 
SOIDEMR NINGUOE suas Di Eo “Ban 
Serpent Invader ............ ni rreees *** R$ 6,90 
esto o po E E o. R$ 4,60 
DOE SEADE sus sssssisasssrsesssesseussuescssas ani RP OTO 
Esto j AS *** R$ 6,90 
Shelled One... eeeeseesmeeeaass * ..R$2,30 
o **....R$ 4,60 
SL GS | E DR *** R$ 6,90 
SEE | E única R$ 34,50 
DEN cicoeinosperrersenmeroaruatanssas única R$ 34,50 
ss *..... R$4,60 
DO EIS O PE DT 
Sislith Bladesman ............reerens *** R$ 6,90 
Ss O E É usos 4,60 
e [o o A 4 ROS 
SISINN MAGREE usassem rerererreesmereera 6 O 0.90) 
a sic E R$ 20,30 
Rica oro ** R$ 4,60 
SOUL SEA svssonnzsa sas acomaasascazasro sssosnseras agia *** R$ 6,90 
Staitdaro BOGIO assis ater eme rracsnnasa +... R$2,30 
Standard Bearer.......... eee 2% R$ 9,45 
SANGALO DOAR” cases seus scinrairee raca raarar esa E a R$4,60 
SWAP INVAGEE casaria ess seseração * ..... R$ 4,60 
Swooping Invader .........iieras A ROLO 
Swooping Invader ............ eee DU) 
EIN PUDE. soros nessaar race eraraas cm spas *.....R$ 4,60 
ENCUPO SIDE essas usas sa DM DT 
SWOOpINg SNIpEr ........... errei 1 R$00,90 
Tanglewood Spirit... es À cota EU 
QE iso! Gado er 7 A E qc R$93,45 
TENDO SOMA cosesssmsesase sacar o sa *** R$ 4,60 
Thom Crawler ..........eereeeeees E. R$2,30 
Thorn Crawler .......eeeeeras ** ... R$4,60 
Pies Ro A e. RO 690 
Thiidendoon! TON .asasssass assess única R$ 50,60 
Tormented Soul... emeeseesreeensesereremenmenenes Covers R$ 4,60 
Tormented Soul... eretas ** R$ 6,90 
TORNEM GOB. ssussaesss rasca css dt. R$W9,20 
ECON BISA ocaso *.....R$4,60 
Unicorn Bladesman ............ renas 1 TD DL EO 
Unicorn Bladesman ..........ereess *+* R$ 6,90 
IREI A TACREE cousas assessorar *.....R$4,60 
EIDEOM ACRE oasis ienes AD OTO 
Unicorn Tracker ............ nes *** R$ 6,90 
e Oii Rd | DO 8 ci R$ 4,60 
Wa TIENCRTUOO spas aaa ao 
War Hatchetkrugo ............e mereces *** R$ 6,90 
War Impaler........ aiii se * .... R$ 4,60 
Pe AP ip OO 
WB AMBAS sessao ee *** R$ 6,90 
Wild Mountain Troll... *.....R$2,30 
Wild Mountain Troll... 1 qe, BO 
VAR MORE PRAIA: osssescasorsososamvscasorararasantss t+. R$ 6,90 
ZUMBIS: HOMO cssssesas ssa toras ecerranraara E o R$ 2,90 
EGIADIS OU... sreeremenererrresmarereerio cereais E cs AhI4D 
Esto ic EE O o PP ts. dp ALGO 





“VOCÊ DESCOBRIU MEU PARADEIRO.” [É 


PA 


- - () 7] 
RB] SDESTRUIU DEZENAS DE MEUS ROBÔS.” F 


“SUA PERSISTÊNCIA REALMENTE ME IRRITA...” |. 


P, | criado por BRENO 
TAMURA, J.M.TREVISAN & ROD REIS 
Roteiro « BRENO TAMURA & ROD REIS 
Diâlogos * J.M.TREVISAN NÃO IMPORTA. 


Deserhos « BRENO TAMURA VOCÊ JAMAIS TERÁ 
OS PLANOS DO 


Arte-final - SAM HART cores « ROD REIS CYBERCYCOMM. 
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BEM-VINDO A 
BORDO. O CHEFE 
TÁ NA LINHA 1. 


SOM TRABALHO, SPY. MAS 
AGORA ET CISAMOS DE UM PERITO 
PERA DECODIFICAR OS ARQUIVOS 


DO DOUTOR CARECA. 


*O JAPÃO É A PRÓXIMA PARADA. * 
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: http://www .arkanun.com.br 





sen Site nncliiliadã em st Kniglt 
Visite: http://magekmght $m net 


K THE FELLGWSHIP OF b NAS S 


The One Ring 
Réplica do anel de Sauron 










Booster.......... R$ 7,00 
Qualquer edição em 
português (15 cartas) 
Caixa de boosters 
(36 boosters - várias 
SEER R$ 240,00 














Sinister Booster............ 23,00 
Unlimited Booster......... R$ 25,00 
Unlimited Starter ......... RS 68,00 
Dungeons Starter.......... RS 65,00 
Dungeons Booster......... RS 23,00 
Dungeons Builder's Kit... RS 45,00 
Dungeons Artifacts Set... RS 48,00 
MK Metal. ssesmesasoreaaaaa RS 10,00 
Whirlwind Booster......... RS 25,00 
Lancers Booster............ RS 25,00 
Greate fire Dragon........ RS 150,00 
Venomous Dragon......... RS 150,00 
Polar Ice Dragon........... RS 150,00 
Dwarven St Behemoth... RS 150,00 
Fist Of Tezla..secesserseseses Rs 150,00 
B. Powder R. Chariot..... RS 120,00 
Atlanteam Ram Chariot. Rs 120,00 


folheado a 
ouro e com 














mscrições em 






onobooster....R$ 2,00 
(15 cartas 1R,3I, 11C) 


fingua Elfica 































Monobooster...... R$3,00 
| (d5S cartas 1R,31, 11C) 
glacial / Terras Natais/ 
Alianças / Miragem/ 
Visões / Alísios / 
empestade / Fortaleza / 
Exodo / Saga de Urza / 
egado de Urza / Destino 
“de Urza / Mascara de 
Mercadia / Nemesis / 
Profecia / Invasão / 
Conjunção / Apocalipse 


R$ 30,00 




















K THE FELLOWSHIP OF |! BIPIG S 


Sinister Lord of the rings Card Game 
Nova Booster Fellowship 

expansão TT eee A 

Mage 

Knight foria..... cemeneeaeeraranana 




























Cartas avulsas - Consulte 





| Starter Aragon ou 
“ACTION FIGURES E 


e BRINQUEDOS || o A | | Deluxestamerset... 


















Promoção 
Mage Knight 





“ODULBCTIBIES | LE& 


“ge Or EINGS rinT 









Dungeon 
R$ 23,00 














Starter-Boxed Set...... Consulte 






The Fellowship of the Ring 








Temos Starter e Boosters 




















Action de Unlimited! BOXOA SOL quscuascessas Consulte 
, Fique por dentro das 
* figure ; 
cr god novas regras e novas Warriors of Middle-earth Boxed 
E | Spawn miniaturas! Set. Consulte 


Série 21 


http://www .arkanun.com.br - Fone:(11) 4226-3587 











Os segredos da druida mais destrutiva 


de Arton finalmente revelados em 
HOLY AVENGER ESPECIAL 42 


-—— te manto laio 





Procure nas bancas ou peça pelo fone (0xx11) 3849-2266 a 


GARD PS RE dr Ve COND RAID 7 E 


